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Katastrofy nie sa niczym zfym GRA/WY7 



Janusz Korwin-Mikke dla GAMBLERA! 
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Dom Sprzedazy Wysyikowej 



Nasza oferta 



Twojq uwageü! 



Bezplatna infolinia: 0-800 66-002 



Zamowienie i perna informacja nie nie kosztuje! 
Infolinia czynna: 

pon. - pt 10.00-20.00, sobota 10.00-16.00 



Wszystkie ceny zawierajei VAT. WysyJka za darmo, 
odbiorza zaliczeniern pocztowym, realizaeja 
zamowienia do 7 dni roboczych. 



Kilk,-i hiio.v | nas2ej oferty: 

Quake I1 125 zl. Final Liberation 139 z\. Carmagecldon 69 zi. Zork 
Grand Inquisitor 134 zi, Hexen I1 125 zi, Tomb Rider II 134 zl. Dark 
Reign 107 z\, Heavy Gear 134 zi, Slar Control 130 zl. World League 
Basketball 139 zl. FIFA '98 134 zi. Panzer General 134 z\, Podwöjne 
ktopoty Buda Tuckera 62 zf, Fighting Force 139 z* 

A dla najntfodszycri. 

Lasy Podpoduszahskie 98 zl Czaröwnica Agata 53 zl. 
Multimedialne la, la. la 53 zl Urodziny Prosiaczka 53 zl. Marzenia 
Zlotej Rybki 53 zl. Tornek i Oskar 89 z\, Sekrety Kröla 62 zk, 
Herkules Animowana Bajka 143 zl 

Te i wiele mnych tyluröw znajdzaesz w naszym bezpfatnym katalogu 
' na ströme internetowej WWW.market2000.pl 
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tonieunie odwirdi reu? sbonf w interneue 

www.cdprojekt.com 
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. tel 10-22) 25 81 71 Sklepy firmowt CD Mijckh Krakow ul Sta. 

Wamawa ul IndyjiAa 25o. *UloJß] 672 80 16. Worsio 
E-mail cdpro|»ki©cdproieklcom wjfjezna tjysWbucjo w ftolsce CD 
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CD-ROM Pentium 100 
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NAJSZYBSZE I NAJBARDZIEJ 

ZAAWANSOWANE 

TECHNICZNIE WYSCIGI 

NIE WYMAGAJACE AKCELERATORA! 

Zaslqdz za klerownlc* superszybklego veiorda. 
Wyposazone w kiiliste pole sitowe motocykle dajq hie 
rowcy maksymalnte piecyzyjn^ kontrole nad ja/da nawet 
przy ekstrwnalnie duzych pr^dkosciach. W drodze do 
mlstrastwa praeldi kolejne tory I zdobqctt umieJe 
poruszanla sif z pn?dkosciq btysfcawicy. Przeci« 
swoje umlejptnosci wyscigowe szybklm nlczym wlati 
rywalom w linatewym wyscigu na tone SPIRALA 
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PO LAN IE 



Polska gra strategiczna na konipukry 
IBM PC. Niesamowita podröz do pae- 
petmonego odglosami nieustanne) walkt 
I pulsujqcego potyztq magiq Swiala 
przodköw. Perfekcyjna oprawa 
Qraficzna. sterowanie poszczegölnyml 
postaciami. 
Wymagania: 486. &MB RAM, CD-ROM 



FRAGILE ALLEGIANCE 



Oziaiaj szybko i myfil jeszcze szybciej. 

Zar/qdzaj knloni;) w nov/ych fiwiatach 
Do dys pozycji masz najno wsz^ technik? i 
broiV Pami?ta|. zycie jesl krucrie.. a 
przyszIoSC lezy w Twoich rgkadh. 
Mozliwo^grywieloosobowe|i wsieci 
Wymagania: 486DX/PENTIUM, CD-ROM. 



JACK ORLAND 



LITTLE BIG ADVENTURE 



COMPUTER SOFTWARE 

YtKOW 
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GAMES 



Oficjalny produkt Komilelu Olinnpijsklego z Atlanty. 
15 röznych dyscyplinzkomemarzem ratiiowym. Turntej 
olimpijski lub opqa arcade. Dia 1 da 4 graczy 
jednoeze$-nie. Realizacja w slylu TV - kilka kamer. 
Wszyslkie obiekty i animacje w piynnejgraflce 3D z duz^ 

szybkoSci^ i nftaliffliem. Wi$c WYGRYWAJ» ' ' 
Wymagania: 486 DXIOOyPentium, CD-ROM 





Gia decyzyjno-handlowa osadzona w zamierzchlej 
przeszfoSci. wiele niespodzianek w czasie podrözy: 
zböjcy, smok, sztorm, itp. Podr^czna mapa Swiata. 
podstawowe inlormacje o miastach, portach i osadach. 
Bogata oprawa g radczna, zapis stanu gry, 
Wymagania. 486/Pentium, WIN 3.xx/WIN 95. CD-ROM 
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Ameryka lat 30-tych . wplqtairy ( 

w zbrodmf masz 48 godztn 

na odnalezteme mordercy w| 
Swiecie gangsterskicri pora- 
chunköw Wirlualna zabawal 
na nafwyy&zym pozlomie. 

wspaniafa gratlka i nasUojp- 
wa mu/yiu 10Q animcwal 
nych postaci i seiki zagadek 



U '■ * fefHIA 




95. 






RTH 21 



Wö|na XXII wieku Na Swiecie 
pozostary tylko dwa paristw 
klöre przeniesiono do port-l 
ztemnyeh miast Walka tooy| 
5if o resztki zasoböw natural- 
nych Tylko wlaäctwa strategtal 
I wola walkt prowadzl do 
sukcesu 54 misje. mozJiwo&| 

grywsted dla G gra«y 
FINAL CONFLIQT 



Mio Twinsen. prorolt l 

cid. rozooczynasz 1 podröi w| 

kfj'Di; wyobraint Strzei 519 
wrogöw i odkryl lajemnict 
tyrana Dr Funfrocka 12 
epi20äöw na 2 pötkulach l 40 
planach. In-Ieraktywne waiki 
wlele zagadek i pulapek, 
ws?yslko we wspanialc|| 
idKöwanJUnirtJCiL 

liega), strzelaj l prowaa? w _ 
cze£aach (ilniu .Szklana pu- 
lapka" po?a,czonychw ca-toSt 
Pr26d Toba, 3 röJne pjry i po-l 

nad 45 poziomöw. Pel-| 

noekranowa liöiymlarowa sc 
enera. strzelamna z perspekt-l 

ywy pierwszei osoöy, terror-| 

yici-wifgwalwM 1 



(DEFINITIVE WARGAME COLLECTION 2 

12 oier. 4 CD-ROM 

Na 4 ptylach CD-ROM zawiera 12 wo|cnnych o^' 
stfateglc^nyc^ Harpoon II. V for Viclory Ulah Beacn 
V lor Viclory Marken Garden. Gengriis Khan II, 
R&mance ol ine Klngdöms 111, Operaiion Euiope Path 

to Viclory. Hlflh Command. Command HQ. Panrei 
Gcneial.SleelPanlher5,WarflarneConsliucIionSet II 
[Tanks' Inslrukcia popolsku. 

139,99 
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|2MIERZSII;ZNIEZNANYMi 

Pois^a gra na 6 CD-ROM ach 
Wetel 51? w dociekliwegol 
repodera. badaiacefjo losy| 
kolonii (»dawcrtj w allerna- 
rywnym Swiecie planety fleah 
Odkryi |P[ mieszfencöw oraz lol 
Mo naprawd? kiei upe tym| 
totalem. 



DIE HARD 



99,99 IREAH 



139.99 
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1 6nowychtypöw ffldnosfefc 
i2nowetypybudynköw 
1 inowytypterenu 

80nowychmis)i 
i30mls|isleciowych 

I Nowy Soundtrack 
Tecfino'lndiusinal 



Zrmen pot^dek hislori 1. bior^c 
udnal we wspaniatych DMwach 
morsklch 2 ral 1765-1815 Re- 
woSucyina perspektywa FPP 1 
os^alamta]a,cgta(ika l&Ookr^- 

löw w akc|i. mol\ht/oit iwo- 
rrenta wlasnych scenanus/y 
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Wybien zawodmköw l lakty 

kf. Mona pOTwoli Ci Zdoby6] 
puchar. Wszystkie druzyr^ 
ligowe z 5 naikpszych 
partslw 300 elemenl6w 
siadionu. 7500 zawodmköw 
Wybierz 1 konlfoluj Strategie,] 
zmienia| 14 i rawodniköw v, 



razic potr7eDy 

EARTH 2140-mission PACK 49,95|MAN OF WAR 49,95 |FIFA Soccer Manaoer 49< 



< 
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Intensywna mieszanka laktyki i symulacji dochodowego 
biznesu Dowodzisz oddzialem perlekcyjme 
wysekolonych I zqdnych hjpdw naiemnlköw. Sukces nie 
bedzie lalwy, Do nawel wygrana bitwa, lecz bez 
spodziewanych lupöw moze spowoöowaC iz wypadnieszz 
gry Ponad 50 najemniköw, po-nad 40 rodzajöw bronl. 
ki IkanaScie misji we wspanlale anlrnowanej graftce SVGA 
Wymagania: 4860X66. 8MB. CG-ROM 
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niepszy w nisiotil PC zestaw Q\et na n prytacr 
ROMöwiera 10 znanych tyiutöw Polska »nsUukcla 

■ Master ol Ononil 
l Sim City 2000 
I Screamer 2 
pMechwarnor 2 
I Jack Nicklaus 
I Broken Sword 
iJaggedAlltance 
|tM1A2Aorams 
I Return to Zork 
I Alan ?600 Action Pack 

MEGAPAK b 8 1 

l Koad Hasr 

I Earthworm Jim, 

I Ceasar II. 

l Hcroes ot Mkjht and 

Magic. 
I U S Navy Fighlers, 
|A-lOCuba>. 
I Missionforce: 

CyberStorm. 
iCreatureShock. 
I Genewars. 
1 30 Ultra Pinbaü 2 Creei 

Pfahl 
11 ph/tCDflOM 

z 1 super grami Polska instrukcja 

MEGAPAK 7 



tan sie öemonem • stiaznl-l 
kiem lochu. ktöry ma na 
uslugach armte przera2a|ij- 
cych polvnoröw Zaprowadij 
nrady terronj w slelskicn kral 

nach na powierzchni Zn»sfc;| 
I wrogöw. ktörzy lakomie paina 
naTwcbogactwa Grawcato£ci| 
spolszczona 

DUNGEON K EEPER 109,99 

Psycnctogiczny Korror o s?a 
lertstwie. morderstwach i na|- 
czarmeiszycti gfebmach duszyl 
ludikiei Drugiodcinckjeszczc| 
Dardztei zagadkowy I wstrza, 
saflcy sprzedanego w miho 
nie efl?emplarzy thntler'a.l 
Curtls Craia odkiywa przera 
zaja.cs taiemnice umyslu. .. 

PHANTASW AGORIA 2 99.99 

Kolefn^ytu^Mlolekcj^R 
CREATION - symulacia kolonn 
owadöw. Program oparty na| 
wynikach badama zycia ■ za- 
c^owanla mröwek a w nim wal-l 

ka za krölowaj i mrowisko, 
obrona hordami wrogöw. wni-| 
kanle do ludzkich domflw 

sSrach przed irodkam 

owadotiöiczymi! 

59.99I 




SIM ANT 
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|3 plyty CO ROM 1 btz- 

sprzeume nailepsrym pakie- 
tfiiYi prOgrafTiöw do nauki 

lezyka angieiskiego Progia- 
myzawiera^ tytiace 6wiueÄ, 

Itlusirowane sq zdieciami i 

sc^nkjmi wideo 

■■i;[ih r ifiwril 

EüroP/üST- ProPack 

llHTEHJUTTWIlY K URSJgmANGIEUKIE^ 

Tr?y doskona^ gry, fa.«a,ce| 
prTyjemnoS^ grania z naukJ 
ttudnej, polskiei ortogratu 
Zosiaty o-ne ^iniegrowane «I 
sDba, co po^waia na wspölne 
dia wszystkicn trzech gler| 
prowadzcnie dzienniczka gra- 

cra. zav/ierala.cego pope>nione| 
przezniegoMedy 

ORTOMANIA 39,90 



IH'IH -i'Ufir 



EUfOPIUS+ ProPack 

IKTERAKTYWXV KURS J^YK« WEMIECKIEGI 

399,90 



ABC CHE MI I 


39.90 


8RZDA.C 


39.90 


DYKTANDO ' 


»Q.90 


Pr ödukl roku 1 996!!! (PC Kurter) 




EDUKACJA 


59.SO 


GEOGRAFIA 


39.90 


HI5TORIA 


39.90 


J^ZYKANGIELSKI 


39.90 


J^ZYKNIEMIECKI 


39.90 


LITERAT 


M.»0 


Kompendium w«dzy*d*i«)*iny literaturydta liceum 


MATEMATVKA kl. VII-VIII 


39.90 


MATMANIA 


39.90 


ORTOMANIA 


39.90 



WORD TRANSLATOR 249,99 

Whnfm mm WIMBOWS 95 

Ntezwyklc rozfcudowany stowniMlumac* Tlumaczy 
shnva l cate teksty Pakiet /awlera 

Sfownik Niemiecko-Polslio-Nien) . - 105000 based 

- Slownilt AnQielsko-Polsko-Ang - 1SMM hasö I 

■ Angielski Stownik synonimöw 

- KilkanaScte innych slownikow narodowyth 
Na pJycle CO-ROM rawiera tak2ft nagrana, 
wymowp okoto 20 000 hasel 



'rogiam rjta uczmow szl 

podsl i^rednich ^awieia 
' Podrgcznikchemiczny opi- 
sui^cypodst dziatychefliii. 

• UWadokresowy pierwiast- 
köwchernic/nych. 

• Kilkad/iesi^tad-anoröznym 

slopmutrutinoScI. 

• Testyzcategozakfesuchemtl 

ABC CHEMII 




Program oleruie wiele zadarr w 
kiiku wersjach. tacznie okoto 

I2S0I Zadama podano w attak 
cyme| tormi* (rysunki. wykre- 
sy) z przystepnymi. szczBg6to~ 

»vymi wskaröwkami Oodatko- 
wo symuhac/a egzamtnu wslf - 
pncgo do szkory Snedn ♦ pod- 
rgc^nik t dflenmczek uc^nla' 




latematyka kl. VII-VIII 39, 



tUHAC.A 



rT 



•Ä* 



/!■■•■."'.* tf/ech programöw 
edukacyinycn dla szkof podsl 

■B ~^£t jlSredii T</vdciGkonateDOzvci£- 
■ORTORTIS gracrtofjraticzna. 

Ä|GEOGRAFIA- tiulä potqa 
^■^matenalu. nauka. testy 

HISTORIA-kilkasellestßw, 
Dogata oprawa graficzna 

EDUKACJA 59.90 



AOCCHCMII ~3^ 

BRZDAC 39.90 

EDUKACJA 59.90 

GEOGRAFIA 39.901 

HISTORIA 39.90| 

HYPER ».OWN1K 49.&Ö i 
Dia Wirtdows Shwnrk äftg-pöl, pol äfiQ. 

J^ZYK ANGIELSKI 39.90 i 

JE^YK NIEMIECKI 39.90 

KURS PRAWA JAZDY 44.90! 

Testy przygolowuiace do egzaminu na prawo jazdy 
A. B. C. D. T 2000 pylart. 30X1 ilu5traC|i'i' 
MATEMATYKA kl. VlI-VlII 39.90 

MATMANIA 39.901 

ORTOMANIA 39.90 1 

PITACORAS 3 WIH 
Malemalyka Iiceurr kl 1 2 
PITACORAS 4 WIN 

Matematyka liceum kl 3-4 

PITAGOR AS 5 WIN 

Matematy ka lic eum praygot do ma tury. 




ZESTAW G9.90 



Termin wysylki 3- 14 dni 
Wiekszosc paczek 
wysylamy w ci^gu 

24 godzinü! 

Ceny w ziotych. zawlera)a, VAT 



C 3,5" HD GR 



\ ' 



• r 



V 









AMIGA 



Przyzakupi« rninimum? programi 
na Arrngp mozesz zamöwit gr$ 
KUPIEC ... w cenie 7.95 u 




7 DNI 7 HOCY 

Gra pr7ygodo*a po oolskt dls dotos tych 
ARNIE II 9.90 

4 misje komandosa Armego 
BATTLEISLE a 

Gra slraiegiczna 
CRA2Y CARS II 

Symulacia samochodu. Walczysz i czasem oraz z| 
p&tiqantaml 

FLIPER 39.90 

Wszystkieelem*nty lliperöw Bstötöw 
INTERN. SOCCEB 21.90 

PtHta nozna 8 druzyn, dane o awoduikach, 
JAZZ JACKRABBIT 39.90 

Doskonali gra ptattormowi 

JAZZ JACKRABBIT II 39.901 

Dal&ze przyoody krölita. 
kupiec 

Gra decyzyirio-handlowa 

LORDS Or THE REALM 

Sredniowieczna sirafego. 

MEGALOMANIA 35.90 

ROBBO 39.90 

Doskonato gra loQiczno-ziecznasciowa 

SKAUT KWATERMASTER 

THE GAMES-OLIMFIADA 

Symulator 30 üyscypl«n sportowych. 



DVSKIETKI 



Ho Name 3,5" DD, 20 *ii. 

DYS AH 3,5" DD, 20 stak 
lastlkowe wdefto 



MYSZKI 



MYSZ (da wszystkich modeli] 



29,90*1 
39.90 2« 



\mm\\ 
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ROZSZERZENIA PAMIECI 



Niezwykto gra prrygodowa 
kilkaset Matek anlmacll Z 
piofesjonalna mu^yka. 
Profesor Kirsten pracu|e nati 
Cybojgiem T800 o umyile 
kilkakrotnie wydainiejszym 
od luüzkiego ale ginie po 
wybuchu nuklcarnym Co 
stalo sie 2 prototypem T800? 



* 



6ra decyzylno-handlowa osa- 
Ozona w zamierzchtej przeszto- 
Sc*, wiele niespodzianefc w cza- 
sle podrözy zböjcy, srnok. 
srtoim. Ilp Podreczna mapa 

Swtata, podstewoweinfoimatje 
o imasuch, portach i o&adacn 
Borjata oprawa Qraticzna. zapis 
slanugry nadysk 

KUPIEC (Windows) 39,99 
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UUJÜUM 




>ra przygödowö-zrecznötawa 
|»5rozbuöowanycrt. 

doskonafych sccneni, 
|» skomphkowane misje. pefne 

zagadkowych sytuacjl. rözne 

rodaie brom. w*le postact. 
|» zywa. 256 koiorowa gratlka, 

reallstymie. efekty d/wifko 

we. widoklatkowe anJmacJe 

L AZARUS {DOS ) 39, 90\ 

i przyaodowa dla obdarjo -; 
Inycb poczuclem bumoru 
Zabawna Qrafika. slaranmel 
wykonana muzyka Seiki| 
jzagadek I przygöd Fanlastycz- 
na zabawa na wiele godzin 
Program OlrZyfflal 2L0TY] 

OYSK • naQiode. miesiecznikaj 
SWIATGIER 

ISKAUT KWATERMASTER 44.90 



Pierwsra polska gra straicgicz- 1 
na na komputery ißM PC I 
PJi-esamcwiia podröz do pne- 
pdmonego odgtosaml meus- 

lartnej walkl I ipulsuj^ceyal 

potezna, maQiq Swiaö przod- 
köw Ferfekcyjna oprawa 
graliczna, sterowanie poszett-j 
Igölnymiposlaciami 

PO LAN IE 



ASOOOO 1MSRAM 
AGOO DO 2MB CHIP RAM 



EDUKACJA 



ABC CHEMII 

DEUTSCH TESTtH 
BCUSH TESTER 

GEOGRAFIA 

H1S70RIÄ 

ORTOTflIS 

PITAG0RAS1 (klasy. V-V1II) 

PITAGORAS 3 (ktasv MI llceum) 



ORY AMIGA 1 MB 



ARNIE ■ 
ASTRAL 

BARBARIAN 

CLASSIC BOARD GAMES 
DQMAN-GRLECHY ARDAMA 
DREENSKAA - DZ1EL0 MAGÖW 

F-29 RETAUATOR 
FOREST DUMB FQREVER 
FRANKO 
HEIMDALL 2 

INDIANA JONES 
WTERCALARIS 
INTERÜATI0IU1 SOCCER 
JAGUAR XJ 220 (tylko A500» 
IKAJKO I KOKOSZ 

KUPIEC 
LAZARUS 

LEGION - Nowosc 1 MB 

LIGA POLSKA MANAGER (Avalon) 

MIASTO SMIERCI 

MR. TOMATO 

OUMPIADA'96 

PIMBAU RAZARD 

RAJD PRZEZ POLSK^ 

RICK DANGEROUS 

RICK DABGEROUS II 

ROAO RASH 
STREET FIGHTER 

STUHT CAR RACER 

SKAUT KWATERMASTER 
SZAGHISTA 

TOTAL FOOTBAU 
ZESTAW GIER 1 (4 rjyski) 



w,9o|cYBER FORCE 29,90 

94,901 



W I.F 




Pol^c/eme symulalora i 

sirzelantny Jest XXI wick 
|ako pilol najemnik myäliw- 
ca Pustyiiny Wilk walcz pr?e- 
cwko dyklatorowl Partstwa 
Sybe*ry|5^go. Wöry zagraza 
Eura;|i Kilkadziesiqi rnlsji i 
realistycznym dzwickiam i 
dynamiczn^gratikq 



DESERT WOLF 39,95 




16.^' 

29,90 

29,90 

19,99 
29.90 

36,90^ 

3599| KU p| EC 

25,95 
29,90 
29,90 
39,95 

19.99 
42,00 
29,90 
29,91 

39.95 

29,90 
29,90 

39,90 



ii ■ 



Gra decyzyjno-handlowi 

dzona wzamierrchtei pneszfo- 
Sci. wlele mespodrianek w 
cz35ie podröiy: zbijcy,. smok, 

sztorm, Hp Podrfczna mapaj 
Öwtala, podslawow€ mlorma- 
cje o miastach, portach I osa- 
dach Bogala oprawa grallcz- 
na. zapi s slanu gry na dysh 



29,90 



Gra stntegiezna 2 ciemcniami 
RPG Traliasz do iwiala lanta- 
sy. gdzie üowodTlsz pt^ciooso-l 
bow/ym. wielorasowym legio- 
nem Zosian kupeem. zöö|em. 
obszamikiem, poszukiwaezern 
jskarbow Animowane poslacle.] 
oskonatydftvipk 
owScIMBRAM" 

LEGION tyfko 39,90 






29,90 

29,90| 

29,90 

29,901 

29,90 

19,99| 

19,1 

29,90 
19.991 

t 9.991 

29,90 
35,99| 

49,90 
29,901 



Najlepsza pitka nc?na faka. 
slworzono na kompulery 
AMIGA Olbrzymla \\ott tu- 
Chöw l odenert, rewelacyjna 

aflimacja poslaci. reaii&tycz- 
ne odwzoroivanie ruchu pHfcj. 
Gra dla 1 lub 2 gracay, 4 
turnieje I 50 miplzynarodo- 
wychdruzyn. 



TOTAL FOOTBALL 49,90 



54,90 



GRY A5004, 600, 1200 



\Qf<[ nale^c^ do bardzo popu- 

lamei grupy wysciQöw samo- 

chodnwych. wtdzianycli z lolu 
jptaka Czekajaj Ci? mordefezo 
'udne zawody na 16 lorach. 

|- Gra d*a 1 lub 2 graezy 
Sopergrafika. duly dynamlzm 

ory - sztMcölnie w trybte 
znaczneoo zbtaiia Irasy 

ISUICIDE SPEED (DOS) 39, 




RVCERZE MflO KU 
tSHAR III 

LEGION • (2MB CHIP RAM) 
MISTHZ POLSKI 



35,90 
44,90| 

39,90 
42.901 



PROGRAM Y UZYTKOWE 3,5 M DD 



AMILAB 

AMITEKST PRO GOLD 
ASYSTENT PRO 
DIGI BOOSTER 



39,90 

44,90 
29,90 

29,90 



Gra przyflodowa dla obdarzo- 

nych pociuciern humoru 
ZaDawna grafika i staranne 
wykonana rnuzyka. Program 
olrzymal 2L0TY DVSK - 

nagrodf miesipcznika Swi/J 
GIER. 

kaut Kwat ermaster 29 9 90 \ 

Znani i komksu bonaterowie 
w we wspantalet orze pny- 
godowej. G^dziesz uezes- 
imczyi w zabawach i niebez- 
piecznych przygodacri, spol- 
kaSz kasztd ana Mirmitä I jego 

zorp Lubaw?. aarownic? 
Jaof . Hegemona ze zbö|aml I 
ca+a. reszte poslaci z komiksu 

IKAJKO i KOKOSZ 39,95 






>+«. 



\ 




m Pon.-Pt.od8 ao do18 
Sobota10 00 do14"° 



li 
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Przy zakupie mm. 3 prograrnöw 

na C-64 mozesz zamöwic o*^ 
ETERNAL ..■ certle 2,35 ä 



(0-»i):ti-02-r» 



lub przy^lij zamöwienie naadres: 
75-016 Koszalin 1, skr. poezt. 211 



COMMODORE C-64 



EDUKACJA 



CHEMIA 7.95 

Test 25 temaiöw i zakresu matenalu szkoty pod- 
SEawowej I p«f wszychkldV5ZköKreomch 
GEOGRAFIA 7.95 

Test. i8 tematdw z zakresu materialu szkory pod- 

sfawowe|ipicrwszychk!a&szk6l4redmch 

HISTORIA 7.95 

Test 17 lematöw z zakresu malcrtalu szkory pod- 
stawowen pierwszycMüasszkolirednicb 
J^ZVK AHGI ELSKI 7.95 

Jgzyk angieisVi. hurs podsi Wspomarja oaukf] 
sröwek, przykiady stosowania czasöw. 

JE^IVKNIEMIECKI 7.95 

J^ryk memteclu, kyrs podst Wspomaga nauk^j 
srtwek.pi/yk#adyslosnwamaczasOw 
ORTOTRIS 7.95 

Gra ucZijca onogiafti, w stylu TETRiS'a 

HARDTR ACK COMPOSER 8.90 

Profesjonalny edytor muzyczny Twcnen« wfäsnych 

i odiwaizanie oolowvch utworAw 



GRY 



3DLUNATTACK 7.95 

CHWAT 7.95 

DRIP 7.95 

Agent Onp atakowany prztz stwory zbiera ' 

pogubiore moneiy . 

ETERNAL 7.95 

Androtd Elernal bada napromlemowana,. bylaj labry- 

kc robotöw Super grafika.vrielc elapöw. 

KLAX (kaseta) 7.9$ 

Gra logiczno-zrBcznoicIowa 

KLEMENS 7.95 

Bohater w pehiyrn nlebezptecxenstw swiece raiuje| 
swycnbraci 256komnatl'l 

KOÄCI 8. POKER 7.95 

Owie doskonate gry dla hazardzistöw 

KUPIEC ■ wer s|a calodyskowa 1 9.90 

KUPIEC - wersfa kasetowa 7.9i 

LATER 7.9 S 

Wypwwadz" malego Lalera z groznych kjehow 

LAZARUS 7.95 

MIECZE VALDCtRA II 7.95 

NIGHTBREED (kaseta) 7.95 

Ntezwykle rozbudowana gra przygodowo- 

ZffCznoSciowa 

PUFFVS SAGA (kas«ta) 7.95 

Wieloeiapowa gra zrecznosclowa 

PUZZN1C (kaseta) 7.95 

Gra logiczno-zreczrK&iowa 

RODEO GAMES- (kaseta) 7.95 

Gra zi^c/nosciowa 7 konkurencjl rodem z Dzikiego 
Zachodu. 

SKATE WARS (kaseta) 7.95 | 

f an!3$Tyczna gra sportowa - rodza] pilki noznej 
SLATERMAN 7.95 

Pomöz kosmicie naprawiC przypadkiem wyrza,drone 
szkody. wa!<^3E z w«loma stworkaml 

TRIADAOflry 7.95 

TIMTRIS-Jak Tetris. ASHlDO-ukladanie kamieni wg 
rnut BOMBI -zm szcz wroga bom bami 



Gra przygodowo-zreczrtotoo- 
wa. Doskonale ammowany. 
duzych rozmisröw bohater, 
zrözntcowana grattka. wieiE| 
przednniot-öw do odnalezienia 
[uzycia. MnAsiwo zarjadko-| 
wych syliiaqi. moüiwoSc na 
yar a stanu gry bkä V| 
wsrs|ikasetowe| 

CHWAT tylko 7.95 



mmu 




KUPIEC 



Gra decyzyino-naridlowa osa- 
dzona w zamierzchiei przcszto 
fiti, wlele niespodzianek w| 
czasie podrözy: zbofcy. smok. 
sztorm. Itp Podrftzru mapaj 
&w)3la, podsiawowe inlorma 
cje o miastach. portach I osa> 
dach Bogata oprawa graticz 
r>a . zapis stanu gry na dys k 

csfodyskowy 19,90 
kasetowy 7.9S 



Gra zreczno&towa Android] 
Eternal bada napromlenlo- 
wana,, byl^ labrykf robolfiw 
Przed tobq 27 sekloröw o röZ- 
nej dtugoSa I röznym stopntul 
naprornieniowanla 2biera| po| 
drodze krysztafy • kazde SO szt 
da|e nowe zycle Super gratlka. | 
wieleetapöw 

TERNAL 7 y 95 






i 



£-. 



WiGTwykie rozbudowana gra | 
przygodowo-wgcznoiclo- 
wa utrzymana w konwencjil 
horroru. Twoim zadaniem 
jest ura Iowa me prastarcJ 
rasy Istol zwanychj 
NIGHTBREEO. 



(k*seta) 

NIGHTBREED 



7,95 




Test 

18 tematow z zakresu malen- 
ahiszko#y podslawoweil pierw- 
szych Was- szköl är&dntch 



GEOGRAFIA 



LM. 



Od Twych um-eiptnoäc I magi 
zalezy uwolnienieplemlenia od| 
iciemiezcy • Krwawego Zenona 
Ciekawa fabuta. röZnoiodnoscl 
sccnecn. deskonaie wykonanic 
fgradka. anlmacie. wysoka 
orywalnoSÄJ autorstwa grup) 
1NFLE5(I0N_ 



AKCESORIA 



ACTION PLUS 6.7 39.90 

Kartrldz przeznaczony do usprawnienla wspörpraey 
komputera ze slac^ dyskow - przyspiesza je| prace | 
do 20 razy !!!. Bardzo wiele dodatkowychfunkx|l. 

FINAL III 29.90 

Kanridz przeznaczony do usprawnienla wspotpraey 
komputera ze staqa, dysköw - przyspiesza )ei praep 
do 15 razy II'. 60 dodatkowych lunkc|t. 

NN 5,25" DD ptld. 20 Ut. 13.90 

Dyskielki bczflrmowe. paezka20szt. NoSmk BASF 



JIECZE VALDGIRA II 7,95 



# - 1ai> 



iGra zjgcznoÄciowo-latMrynlo- 
|wa Era wojen gwtezdnyeb I 
Putkownik Colone) otrzymatj 
miste w opizszczonei bazie, na 
jkrarVcacb galaktyki Ooskonala 
gralika.ptynneammacje. 
Rozbudowane poziomy. ptfne; 
Obcych- 



LAZARUS 



7.95 



JAK ZAMAWIA 

Zapraszamy do zakupöw wysylkowych w naszej firrnie. Z nasz^ pomoc^ mog^ 
Partstwo wygodnie, bez poSpiechu i co najwazniejsze, nie ruszaj^c sig z dornu 
zakupid gry i programy komputerowe. 

* Nie trzeba placiii z göry. Za przesylkg zaplacisz listonoszowi przy odbiorze 
zamöwionych programöw. 

* Naszych dotychczasowych klientöw prosimy o podawanie numeru klienta. 

Z AMÖWIENIA TELEFONICZNE 

(0-94) 34-02-541 

OD PONIEDZIALKU DO PIATKU 
W GODZINACH od 8 00 do 18 00 

SOBOTAodlO^doU 00 
Szczegöty - kupon zamöwienia 

ZAMÖWIENIA POCZTO WE 

Wytnij kupon, wpisz: tytu4y, ceny zamawianych programöw, swöj adres naklej na 

kartkp poeztowq i wyälij na nasz adres: 

TimSoft 

skr. poezt. 211 
75-01 6 Koszalin 1 



fo'I* Kupon zamöwienia 

NrKlientad^Hposiadasz): Komputer 



□ CO ROM Ü NN □ KASETA 



Nazwisko, imip: 



ul./rniejsc. 



Poczta: __- 



tei 







TYTDt 


N05NIK 


CENA 




TYTUL 




nosnik CENA 
, . I .. .1 


2 




I . . I 




6 






. - 1 . . 


.i 






I . . . I 




7 






.. i . . 


.i 


4 




I... I 








RAZEM: 





Zamöwilem programy na PC za min. 65 zl. mamprawo 
zamöwit* dodaikcwo jedna, z ponizszyth. tamch w*r. 

1. KUPIEC {CD) t ptyla CD DEMO 1 Q 9,95 zi 

2. LAZARUS (DOS • 3,5" HD) ü 9,95 zl 

3. SLATERMAN (DOS - 3,5" HD) Q 9,95 zl 

4. KOSIARZ UM YStöW CD-ROM Q 9,95 zl 



Zamrjwtrem min. 3 prafiramy na C-64, mam prawo 
zamöwit dodatkowo. w promocy|ne| cenie. gre; 
ETERHAl O 2,95 rf 

Zamöwilem min. 2 proflnirny na AMIG^, mam prawo 
zamowic dodatkowo, w proimocYinej cenie, grf : 
KUPIEC Q7 f 95zl 



Ceny w zhitych, rawieraj^ VAT, gwarantowane do 1.07.98. Termin realizacji 3-14 dni.I Podpiszamawiaj^cego 



DOLICZ KOSTTY WYSYtKI (OpJata obeimuje dodatkowo 6-mies. prenumerat? ofe rty * karlg rabatowaj)..,7,95 rf 

:l 



- -*• * -" *-- 



RAZEM DO ZAPIATY: 
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DÄNIE • ROZDANIE • ROZDANIE • ROZDÄNIE • ROZDÄNIE 





F- 15. Nowy symufator te stäfm lirmy Jane's ivykortysUije eng 
stwörtöfiy dk reu , w \ ,;. .. . wykonana 

i hardso ig™ ( i m h 

xa te i tf .,js// wydan$a statt tegendamegc 

'■■ masjyfiy minffo pcnad ö tat 







Star Wars RebeNion. Rczczarowanie Zamuist epopei na nuat? 
Gwierdn) Wqjen d ia "?ygrv sa/ecfoie t: i gfQWfiie efafcfc 
bohaterom 4 afmosfer/e / vo/mnatnte jest fc fö ■ . doba sie 

'wofennikom sirateg p tfüatemm t 




Wet: The Sexy Empire* To ci dopiero wymtar spramedfiwosa 
Nieth Was/ecfnak po,:oty me IwtOtfy .V. ta fywo/flfl tema/yta kryfe 

pönadnagra «-A. . . ■ na -e m pa&naczona ( dta 
■ )tch gfäi . . 




SEGA Tounng Car Championship. Kotejw könnt- - automati far 
na PC najfepsze oba&ite rrectnosctowe %vyscg> - krölh n j 
Seg.i Ralfy starsia 



Na ptycie str. 8 

NEWS str. 10 

Wizardry 8 s t r . 13 

RYNEK 

Kiermasz multimediöw str. 14 

FIC ulzy portfelom graczy? .str. 14 

Wiesci . str. 14 

TARGI 

Gamblenada Wiosna '98 str. 16 

Turnieje, turnieje, turnieje str. 16 

Wirtualna Lista Przebojöw 

Gier Komputerowych str. 19 

RECENZJE 

Przewodnik Czytelnika str. 20 

Legacy of Time str. 20 

TOCA Touring Car Championship str. 22 

SEGA TCC s t r 23 

Star Wars Rebellion str. 24 

StarCraft s t r 25 

Liberation Day s t r . 26 

iPanzer '44 s t r . 27 

World Cup 98 ....str. 28 

F '15 str. 29 

Black Dahlia str. 30 

Reah str. 3 1 

Dark Reign: Rise of the Shadowhand str. 32 

Dark Colony: The Council Wars str. 32 

Tomb Raider; Unfinished Business str. 33 

Wyspa 7 skarböw str. 33 

Zagadki Lwa Leona str. 34 

Lords of Magic - siedem rozczarowah ....str. 34 
Balls of Steel str. 35 

Starozytne cywilizacje ... str. 36 

Encyklopedia czlowioka str. 36 

Zostah mafym Picasso str. 37 



HARDWARE 

Monster 3D rl - juz jest! str. 38 

GamblerClub , s tr. 40 

Felieton 

Widziane z Zacisza str. 42 

TeTe str. 43 

KONKURSY 

Konkurs Overboard! firmy Psygnosis str. 54 

Konkurs Sub Culture str. 54 

REÄKCJE REDAKC)I...str. 56 
INFORMACJE 

Dystrybutorzy gier z numeru 6/98 str. 58 

Spis ogloszeh str. 58 

Kupon i zasady prenumeraty str. 59 



TEMÄT NUMERU 

Star Trek 



.Str. 62 



INTERNET 

Wtasne WWW (cz. 2) 



str. 68 



PUBLICYSTYKA 

Kataklizmy nie sa. niczym zlym 



str. 70 



VARIA'tkowo 

Powröt Jedi s tr. 72 

Real & Virtual lite str. 72 

Pracuj, pracuj str. 72 

NewsPad str. Z4 

OPISY 

Dark Omen s t r . 78 

Lords of Magic str. 82 

Battleground 8: Prelude to Waterloo str. 86 

Battlezone str. 90 

Uprising str . 94 

Wet: The Sexy Empire str. 96 




Indeks programöw numeru 

Pr °9 ram Nazwa dziafu Strona 

Balls of Steel Recenzja str. 35 

Battleground 8: Prelude to Waterloo..., Opis- str. 86 

Battlezone Opis s t r . 90 

Black Dahlia Recenzja "I str! 30 

Dark Colony: The Council Wars Recenzja str. 32 

Dark Omen Opis I str. 78 

■ Rozwiazanie str. 52 

Dark Reign: Rise of the Shadowhand Recenzja str. 32 

Encyklopedia czlowieka Recenzja s t r . 36 

F " 1 5 > - Recenzja str. 29 

Final Fantasy VII Rozwiazanie - cz. 2 str. 52 

iPanzer '44 Recenzja str. 27 

Legacy of Time Recenzja str. 20 

Liberation Day Recenzja str. 26 

Lords of Magic - siedem rozczarowah Recenzja str. 34 

Lords of Magic Opis str. 82 

Reah Recenzja s t r . 31 

SEGA TCC Recenzja str. 23 

StarCraft , Recenzja str. 25 

Star Wars Rebellion Recenzja str. 24 

Staroiytne cywilizacje Recenzja ..." str. 36 

TOCA Touring Car Championship Recenzja str 22 

Tomb Raider: Unfinished Business Recenzja str. 33 

U P risin 9 Opis '..II str 94 

Wet: The Sexy Empire Opis str. 96 

World Cup 98 Recenzja III str 28 

Wyspa 7 skarböw Recenzja str. 33 

Zagadki Lwa Leona Recenzja str. 34 

Zostari mafym Picasso Recenzja str. 37 
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Zegar i mistrzostwo 



Dawno temu istniate) pahstwo Zwi^zek 
Socjalistycznych Republik Radzieckich (inni 
möwi^: Sowieckich). Trzy pierwsze cztony 
jego nazwy byty jak najbardziej ktamliwe 
i nie na rntejscu, co jednak nie jest 
przedmiotem naszych rozwazari. Mtodsi 
czytelnicy owego pahstwa zapewne juz nie 
pami^laj^ i cate szcz^scie. Dlaczego o tym 
piszQ? Otöz wladey ZSRR byli nader 
ambitni: ich panstwo musialo produkowac 
wszystko najwiQksze, najliczniejsze T najlep- 
sze i w ogöle naj. Powstato na ten temat 
wiele dowcipöw, w tym taki: 

- Czym wyrözniajei si? radzieckie zegarki? 

- S3 najszybsze na swiecie. 

Do naszej redakcji docieraj^ czasem 
pytania: „Czernu to lub tamto zrecenzowali- 
scie pözniej niz konkurencja?" Najbardziej 
naturalna odpowiedz to taka, ze konkurenci 
szybciej zdobyli petnq wersje gry, szybciej 
jc\ przetestowali i szybciej wydrukowali tekst 
Bywa i iak t nie przecz^. Nikt nie jest 
doskonaly i ostro praeujemy nad popraw^. 
Niemniej takie przypadki s^ rzadkie. 

Rzeczywistosc jest o wiele bardziej 
skomplikowana. Otöz na krajowym rynku 
prasy branzowej toczy sie wyöcig o to, kto 
zbuduje najszybszy zegarek swiata. Przypa- 
truJQ siQ temu czasem z usmiechem, 
czasem z 2azenowaniem. Z usmiechem 
wtedy, gdy ktos recenzuje grQ Dungeon 
Keeper na okrggty rok przed jej wydaniem i 
to w sytuaeji, gdy w wersj^ beta nikt poza 
pracownikami Bullfroga nie gra*l (nie miato 
jej nawet Electronic Arts t male firmy 
producenckie strzeg^ swoieh sekretöw). 
Z zazenowaniem, gdy redakcje dwöch 
powaznych tytutöw wyklöcaj^ si^ ? ktöra 
pierwsza opublikowala World Exclusive 
Review czegostam. Sprawa mnie ani grzeje, 
ani zi^bi 5 ale na pewno nie stawia to 
w dobrym swietle polskiego rynku. Chociaz 
na Zachodzie redaktorzy pism o grach tez 
potrafi^ sobie urzc\dzac karezemne awantury 
i podawac naWady i sprzedaz (s^ bowiem, 
drogie dziateezki, takie pahstwa na swiecie, 
gdzie naktad pisma nie jest rzeczq wstydli- 
Wc^ i wywotuj^Cc\ furi<? u pytanego wydawcy) 
w tak zagmatwany sposöb, ze nie wiadomo, 
kto naprawdo jest najwi^kszy. 

Je§li ktos pisze quasi-recenzj^ gry na 
podstawie danych z Internetu i informaeji 
prasowych - jego strata, Czytelnicy gtupi 
nie s^. Jezeli robi to na podstawie niepet- 
nej wersji beta (pewne pismo niedawno 
zrecenzowato StarCrafta na podstawie 
wersji pozbawionej trybu Single player) 
- patrz wyzej. Trafiajq sie jednak przypadki 
bardziej zlozone. Oto na przyWad ktos 
jedzie na Zachöd i tarn w siedzibie firmy 
gra sobie w wersje beta programu. Jak to 



oceniac? Po pierwsze, zawsze to dzienni- 
karski sukees. Po drugie jednak, nie jest 
miarodajne ocenianie gry po kilku godzi- 
nach testowania jej na komputerze wielkiej 
moey, na ktörym po prostu MUSI dobrze 
dziatec (gdzie jak gdzie, ale w dziatach 
marketingu wszystkie produkty wygl^daj^ 
doskonale). Mozna na tej podstawie zrobic 
preview, ale przyznawac grze not^? 

Sprawa na tym sie nie kohezy. Nie 
uwazam za stosowne opisywania gier, 
ktöre miafy swoj^ premiere w USA czy na 
Zachodzie t a do Polski docierajc\ 
z opöinieniem. Tak ta branza dziata, ze 
w röznych cz^sciach swiata röine s^ daty 
premier i trzeba siQ do tego dostosowac. 
W magazynach filmowych jakos nie widze 
recenzji filmöw, ktöre weszly na ekrany 
amerykahskie, a u nas pojawi^ si§ za pöt 
roku (tak najez^sciej bywa!). Piraci nie 
maj^ opöznien, a pismo, ktöre publikuje 
recenzji gry na dwa miesi^ce przed jej 
pojawieniem si§ w sprzedazy, staje sie 
ich wspölnikiem i organem reklamowym, 
choeby dziatato w najlepszej wierze. 

Uwazam, ze dobry magazyn o grach 
musi przypominac zegarek; nie moze byc 
ani za szybki, ani za wolny. Powinien 
zamieszczac recenzje gier w chwili, gdy 
pojawiaj^ sie W legalnej sprzedazy w 
Polsce. Powinien recenzowac pelne 
wersje, po dtugim i wnikliwym testowaniu, 
najlepiej na kilku röznych komputerach. 
Poniewaz doradzamy Warn zakup pewnego 
produktu, wi^c powinnismy doktadnie 
poznac taktx wersje, jak^ bedziecie 
kup^vvac - dotyczy to takze jakosci 
ttumaezenia instrukeji i pudelka. 

Kilka B>aqzowych pism opublikowalo 
ostatnio wyniki ankiet czytelniczych. 
Prowadzilismy ankiete i my. Poröwnanie 
wskazuje, ze Gambler jest pismem dla 
starszych Czytelniköw. Az 10% z Was jest 
po trzydziestce, 29% - mi^dzy 20 a 30 
rokiem zycia, zas ponizej 15 lat 
(w kategorii, w ktörej niektörzy konkurenci 
maj^ ponad 50% klienteli) - tylko 18%. 
Mozna wiec powiedziec, ze czytaj^ nas 
osoby niekonieeznie powazne, ale cokol- 
wiek dojrzalsze i bardziej doswiadezone. 
Zgdajg od nas, byämy ferowali wyroki 
rozwazne, oparte na silnych przesfankach. 
Dlatego recenzujemy gry w wersjach 
finalnych i po odpowiednio dlugim testo- 
waniu. Dlatego po przeczytaniu opubliko- 
wanej w Gamblerze recenzji Czytelnik 
moze isc do sklepu i kupic legaln^ wersje 

Bo Gambler nie jest Zwi^zkiem Radziec- 
kim. 

Alex 



Scan by Vangis 2005 







X-COM Interceptor 

Obejmujesz körnende nad elitarnymi sitami ziemskimi, 
ktöre majq spotkac Obcych w gtebinach kosmosu i zniszczyc 
ich. Zarzqdzasz finansami X-COM-u, rozbudowujesz bazy, 
kierujesz pracami naukowymi nad uzbrojeniem i technologiami 
Obcych. Minimaine wymagania: P166, 16 MB RAM, WIN, DX5 




Die By The Sword 

W swiecie pelnym przebie- 
gtych potworöw i smiertel- 
nych pulapek mozesz pole- 
gac tylko na sobie i stali w 
dtoni. Walczysz w ciasnych 
korytarzach podziemnych la- 
biryntöw oraz na otwartych 
przestrzeniach. 

Minimalne wymagania: 
P100, 16 MB RAM, WIN, DX5 





Final Liberation 

Strategia turowa, rozgry- 
wajqca si$ w swiecie gry War- 
hammer Epic 40,000. W dale- 
kiej przyszlosä na planet^ 
Volistad, zamieszkanq przez 
ludzi, napadly sity orköw. 
Demo zawiera tylko jeden 
scenariusz, w ktörym gracz. 
wyst^puje po stronie ludzi. 
Minimalne wymagania: P90, 
16 MB RAM, WIN, DX5 





Wszystkie gry w wersji 

playable 



Fighting Force 

Jedna z lepszych bijatyk 
3D na komputer PC. Znako- 
mite efekty graficzne i dzwi^- 
kowe. Gracz wciela si^ w jed- 
nq z czterech postaci. Walczy 
z wrogo nastawionymi osob- 
nikami, moze tez „pocwiczyc" 
ciosy na samochodach, bra- 
mach itp. Minimalne wyma- 
gania: P90, 16 MB RAM, 
WIN, DX5, akcelerator3D 





Ancient Evil 



Piecze, nad Kryptq Staro- 
zytnych sprawowal arcymag 
Alaric. Teraz oglosil wysokq 
nagrode^ dla tego, kto wejdzie 
do Krypty i przezyje - do tej 
pory udalo sie to tylko Alari- 
cowi i Jetraalowi the Heroic, 
ktöry 300 lat temu zmarl w 
tajemniczych okolicznos'ciach. Teraz duch Jetraala powröcili 
przepowiada zaglade. Minimalne wymagania: P120, 16 MB 
RAM, WIN, DX5 





Forsake n 

Gra przypomina Descen- 
ta. Barwna, wspaniata grafi- 
ka. Demo odsiuguje az 11 ty- 
pöw akceleratoröw 3D - mo- 
zecie je uruchomic tylko, jesli 
posiadacie jeden z nich. 

Minimalne wymagania: 
P120, 16 MB RAM, WIN, 
DX5, akcelerator 3D. 





Industry 
Giant 

Zajmujesz kierownicze sta- 
nowisko, musisz zniszczy«? 
konkurencj^ i wywindowad 
swojq firm^ na szczyt. 

Minimalne wymagania: 
P90, 16 MB RAM, WIN, DX5 





Panzer Commander 

Rozbudowany symulator czolgu z czasöw II wojny swiatO' 
wej. Minimalne wymagania: P90, 16 MB RAM, WIN, DX5 




■ 
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Liberation Day 



Wrogowie sq bezlitosni. 
Majq wspaniaie uzbrojenie, 
sojusznikowo nadnaturalnych 
zdolnosciach i przewag^ li- 
czebnq. Ty dzialasz z zaskocze- 
nia... Do dyspozycji masz 28 
specjalistycznych jednostek. 
Minimaine wymagania: F90, 
16 MB RAM, WIN, DX5 





Motorhead 

Znakomita rozrywka dla mi- 
tosniköw wyscigöw scunocho 
dowych. Ptynna animacja, zna- 
komite efekty swietlne i to wszy- 
stko w demku bez dopahi 3D. 

Minimaine wymagania: 
P133, 24 MB RAM, WIN, DX5 





Outwar s 





Ludzie wierzyli, ze sq we wszechswiecie sami. Gdy cz^sc ko 
lonii zniszczyta nieznana s\\a, na miejsca wypadköw wyrusza 
jq elitarne jednostki wojskowe. 

Minimaine wymagania: PI 33, 16 MB RAM, WIN, DX3 





Powerboat 
Racing 

Wediug autoröw - najbar- 
dziej realistyczne wyscigi mo- 
toröwek. Skocznie, slalomy 
mi^dzy tankowcami i barka- 
mi, ukryte skröty i ogromna 
szybkosc. Minimaine wymagania: P120, 16 MB RAM, WIN, DX5 





Semper Fi 

Strategiczna gra turowa. Korpus Marine USA, wytrenowo- 
ny i wyekwipowany do dziatania w kazdych warunkach... 
Minimaine wymagania: P90, 16 MB RAM, WIN, DX5 

Seven Kingdoms: 
Ancient Adversaries 

Kontynuacja ciekawej strategii, w ktorej gracz buduje sre- 
dniowieczne imperium. Minimaine wymagania: P90, 16 MB 
RAM, WIN, DX5 




Target 




Poiska gra FPP. Gracz wciela siq w postad sabotazysty, ko- 
mandosa lub snajperki. Demo przeznaczone jest do gry w try- 
bie deathmatch, w sieci lub na podzielonym ekranie. 



Programy czytelniköw 



Alien II unters 
MK Swir 



Mofocross 
Kunners 




Speedway '98 

rix 



Wyscigi 
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Huttownü kötnputefowa 
Opo/ö 46-77« ui.Wys2omirskieqo 1 
teL077-570947, 746443; fax 077-57094« 
e-mail info@arwal.com.pl www.orwot.com.pl 
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tu nos^ijm kontcursie; 

zarriawi in: 
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Ulli M II Ihi 
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CD (*s^*iwta) 
dfcvkke** 



ttnli . 

Dodatkowe poziomy do gier 
Civtüzation2, Command&Conquer; 
Dartt Forces, Doom2, Duke Nufcem. 
Grand Prix II, Heretic&Hexen, Quake, 
MS Flighl Simulator, Need for Speed. 

US Navy Fighters, Wing Commander, Warcraft 
Kupvjqc 2 "Extra Levefs" 1 otrzymujesz gratistll\ 

Ptyta zawiera zestaw emulatoröw 
wielu popularnych kompuieröw; 
Amtga, Apple, C64, ZX Spectrum 
Wraz z rimi setki rnanydi programöw 
i gier a wszystko to na twoin- PC. 

lMViZ 

Gra erotyczna ZadarMem gracza ]i 

doprawadzifc Dw$ do rnaksymainej 

rozkoszy, za co ona odwzajemni si^ 
profesjonafriym seksem Na koftcu 

zabawy czefta ci^ niezJa nagrodaf 






DIWX 



Suptr Gry w suptr et nadi (ptfot) Bl 

8Saß 



Stria «retyciaa i M* vits 

Nice But Naughty, 
Deep Inside, Juicy 
Joyride, All The Way Dragons Lair 



La v/n Movwrman 

Battle Best, Inferno 
Cats, Azrwal Tear 

Slip Stream 5000 

Fifa Soccer 






Up Hot & Homy, 
City Of Sin 

10 super gfer W 

Flight Simulator 

Primal Rage 
Poot Champion 
GreatNavalBattle, 



■ 
>\ ■ i / J 

Rea/ms of Arkania 

Przygod&wka 
super efekty 
specjalne 
i animacje 
ponad 50 

przeciwniköw, 100 rodzajöw 
broni 



Conuest of The 

New World 

Jungle/Desert Strike Jack Orlando 

Bfown Away Man of War 

Return Fire 

Last Dynasty 



CD DeLuxe Pack4 

- Chesmaster 4000 

- MB. Type Master 

- World & US Atlas 

Chronomaster 
Reflux, Shannara 



_ _ Earth2140,wmpaign 

Terminal Velwity.'pTnbäTrFantasies Age of Rivers + 

ÄÄÄ«^ «V detaliczne z podaöciem VAT 

PROMOCJA: topqfoc MM otrzymasz fä\ Zadzwon aby otrzymaö pelny 
Junole Strike/DBsert Strike - GRATIS \£/ bezpJatny katalog 
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KOMPUTERY MULTIMEDIALNE 

KONSOLE SONY PLAYSTATION A 

WSPANIAtE GRY MAPCCD f 
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Z MUZYl 

GRAZ Wh 
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Strategie: magiczne, turowe i... torowe 



Duel: The Mage Wars 

Jak swiat swiatem, magowie 
uwielbiali bic s\q ze sob^. Starcia te 

bylyiuztematem wielu gier kompute- 
rowych (chocby Master of Magic czy 

Blood & Magic). Najnowsz^ tego 

typu produkcjqjestwtasnie Duel, po- 

i^czeme gry strategiczne] i RPG. Za- 

czynasz od stworzenia wlasnego 

maga, ktörego kariert potem kieru- 

jesz. Bitwy rozgrywane w czasie rze- 

czywistym; grafika izometryczna, w 

wysokiej rozdzielczosci. Gra ofero 



Jagged Alliance 2 

Chociaz ma numerek 2 przytytule, 
toJLiztrzeciacz^sccykluJaggedAltian- 
ce (druga nosita podtytul - Deadly Ga- 





wac ma kilka scenerii, wtym celtyckg 
oraz greck^. Termin: jesieh 1998. 
Producent; Virgin, (frogger) 



mes). Przypomne krötko, ze jest to gra 
strategiczna podobns do UFO. Tyrn ra- 
zem Twoja grupa najemniköw zostaje 
wynajeta przez kobiete o imieniu Dei- 
dranna w celu dokonania przewrotu na 
pewnej wyspie. Deidranna pragnie 
umiescic swego m$za na czeie rzgdu, a 
Ty jej w tyrn pomozesz. Glöwne atuty 
Jagged Alliance 2 to grafika SVGA bar- 
dzo wysokiej jakosci oraz mozliwosc de- 
cydowania o przebiegu kampanii (gdzie 
i kiedy zaatakowac, kogo przydzielic do 
akcji itp). Termin; jesieh 1 998. Produ- 
cent: Sirtech, (frogger) 



Urban Assault 

Rok 20 1 7, Na Ziemitrwa zazarta woj- 
na. Uczestniczy w niej pi^c stron - Tyje- 
stes najslabsz^, Staniesz do walki z dwie- 
ma rasami Obcych (Mykonians, Sulgo- 
gars) oraz dwiema wrogimi Ci frakcjami 
ludzkimi (Ghorkovs.Taekasts). Urban As- 
sault b^dzie grqwstylu Uprising C2y Bat- 
tlezone, czyli pofgczeniem RTS-a ztrojwy- 
miarow^ gr§ akcji. Dowodzic mozesz do- 
wolnym swoim oddzialem dzi^ki sieci neu- 
ronowej, ktöra l^czy Twöj mözg z kompu- 
terarni steruj^cyrni maszyn (to nie ja wymy- 
slilem - to autorzy). Termin; jesien 1 998. Producent; Microsoft, (frogger) 




Wargames 

Gra luzno oparta na filmie o tyrn 
samymtytule. Akcjatoczysi? 20 lat 
po zdarzeniach przedstawionych w 
filmie. Gtöwny bohater, David, pra- 
cuje obecnie w NORAD. Pisze kom- 
puterowe symulacje potencjalnych 
slarc zbrojnych mi$dzy silami USA a '' 
innymi armiami. Gry te udostQpnia- 
ne sg szerokiej publicznosci do te- 
stöw. Tobie, komputerowemu hac- 
kerowi, udaje sie rozpocz^c jedn^ z nich. Wkrötce okaze si$, ze to, co mialo byc 
grq, nagle jest realnymzagrozeniem.zupelnietak, jakw filmie. Wargames to gra 
RTS, troch? podobna do Mytha (w pelni tröjwymiarowe pole walki, obsluga do- 
palaczy 3D). Termin: jesieh 1 998. Producent: MGM Interactive Inc. (frogger) 




WarBreeds 

Strategia czasu rzeczywistego, w 
ktörej obejmujesz kontrol§ nad jednym 
z 4 klanöw Obcych. Nowosci^wstosun 
ku do innych RTS-öw jest mozliwosc 
genetycznych manipulaeji w orgam- 
zmacb zolmerzy - b^dziesz produkowac 
wlasne, unikalne oddzialy. WarBreeds 
zawierac ma, oczywiscie, wszystkie kla- 
syczne elernenty tego rodzaju gry - roz- 
budowa baz, wydobycie surowcow oraz 
produkcjajednostek. Kazdy klan dyspo- 
nuje wlasnymi technologiami genetycz- 



Ubik 



Gra oparta na bestsellerowej ksi^z- 
Philipa K. Dicka o tyrn samym tytule. 
Jest to strategia czasu rzeczywistego. 



ce 





nymi. Ciekawa jest opeja „przechwyce- 
nia" zdolnosci wrogöw, dzieki badaniorn 
zabitych jednostek. Termin; jesieh 
1998. Producent; Red Orb Entertain- 
ment, (frogger) 



ecz rözni sie od klasyki tego gatunku 
(Warcraft, C&C). Poröwnalbym jqraczej 
do UFO 3 w wersji real-time. Akcja to- 
czy si§ w roku 2019. Do walki staja; 
dwie rnegakorporacje: Hollis Corpora- 
tion i Runciter Corporation. Pierwsza z 
nich to „ci zli", druga - d ci dobrzy". Do 
dyspozycji masz kilkuosobowe oddziafy 
skladaj^ce si$ z komandosöw i agentöw 
o uzdolnieniach psionicznych. Chodzi o 
to, by zdobyc kontrole nad zasobami 
konkurencyjnej korporaeji i pozbyc si§ 
jej ludzi. Termin: juz jest. Producent: 
Cryo. (frogger) 



Railroad Tycoon 2 

Firma Gathering of Developers, 

ktöra jakis czastemu wykupitaod Micro- 

Prose prawa do wydania kontynuaeji 

sfynnej gry Railroad Tycoon, zapowie- 

dziata, ze druga cz^sc ukaze sie okolo 

jesieni tego roku. Opröcz rewelacyjnej 

grafiki, RT2 oferowac b§dzie graezom 

mozliwosc zarz^dzania wlasn^ sieci^ li- 

nii kolejowych od roku 1804 az do 

chwili obecnej. Kilkadziesi^t typöw loko- 

motywi wagonöw, mnöstwo nowych bu- 

dynköw i opeji. Dost^pny b^dzie röwniez tryb multiplayer. Termin; IV kwartal 1 998. 
Producent: GoD. (frogger) 




SOLDIERS AT WAR 



Gra okreslana jako „X-COM w cza- 
sie II wojny swiat owej\io strategia tu- 
rowa, w ktörej dowodzisz grupq zol- 
nierzy i masz do wykonania rözne mi- 
sje. Soldiersat War oferuje kampanii 
sWadajqcq si^ z prawie 20 scenariu- 
szy oraz kilkanascie nie powigzanych 
ze sob^ misji o röznyrn stopniu skom- 
plikowania. Termin: polowa 1998. 
Producent: SSI. Platforma: PC CD- 
ROM, (frogger) 
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Firma Wysytkowa 



Wirtualny Swiat 

Skrytka Pocztowa 25, 00-956 Warszawa 10 

tel./fax (0-22) 673-68-04 




Pracujemy Pn-Pt od 9 do 18 



KUPUJ^C U NAS, PAMI^TAJ! MAMY NAJWI^KSZY VVYBÖR GIEfe I PROGRAMÖW 

NA PC CD ROM PRZY MAKSYMALNIE NISKICH CENACH! 
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DIE BY THESWORD 



AkcjB tej wspanialej gry przygodowo - 
zrgczncsciowej osadzona jest w realiach ianta- 
sy. Wybierz jedng osmiu postaci ipokoraj S2esc 
olbfTymich poziornöw vvypeNonych setkami 
Goblinöw, Krasnoludöw i innych stworöw. Nie 
ograniczaj si§ walki - ukryte zagadki pomog? ci 
ukohczyc grg. Gra posieda rewelacyjng, 
niezwykle realistyczpg i barvvng grafikg. 



TaumriGcafii 
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STARCRAFT 



[ na podböj galaktykt jedng i 
trzech ras zamieszkujgcych kosmcs: 

wiecznych banitöw Terran, tajemnlczych 

Protssöw lub z§dnych kwi Zergöw. Przed 
Tob^ 30 ekscytutfcych misji, w ktörych 
odkryjesz indywidualizm kazdej i ras. 
Zmierz sip z preeciwnikami z cafego swiata 
na darmowym serwerze Batlle.net 1 
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FORSAKEN 
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Microsoft 




Zapierajgca dech w piersiach gra akcji 
charakteryzujgca sig pefng swobodcj 
T ruchii w dowolnym tcieruüku <360°), 
losiadajac kosmicznego motocykla 
penetrujesz labirynty korytarzy w 
poszukiwaniu broni, skarbow i innych 

oa.dzetöw. 
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GRY i PR0GRAMY 



Abe's Odysee 

A.D. 2044 pl. 

Ace Ventura pl. W 

Baba Jaga i zaczarowane g?si pl. 

Balance of Power 

Black Dahlia V 

Broken Sword 2 pl. i j^ 

Carmageddon pl. w 

Dvilization 2 p! t Settiers II * Sirn City 2000 

Croc 

Dark Cotony #. 

Diablo . 

Deeper Dungeon m ^ 

Dungeon Keeper + rnisje 

Earth214Q 

Encykloperiia PWN "98 M m 




Euro Plus+ Pro. Pack 

149 d Euro Plus+ Deutsch Pro. Pack 

110 d FormulaV97 

1192t G.Police 

89 zl Heroes o1 Might and Magic 2 pl, 

99 zi Hexen II 

169 rt Jack Orlando 

149 zt Kick Off 98 pl. 

146 zl Lonbow2 

185 zt Lost Vikmgs 2 

136 zl Lords of Magic 

136 zl' MyttT 

139 zt PolanieCDpL 

79 zf Rally Champiooship 2 

145 zt Resident Evil 

49 zf Riven (5 CD) 

199 zf Red Baron 2 




365 zt 
205 zl 
179 zt 
139 zt 
145 zt 
145 Zl 

49 zt 
145 zt 
149 zt 

89 zt 

TeL 
149 zf 

79 zt 
136 zf 
169 zl 
165 zl 
169 zl 




Settiers 2 Ztota Edycja 

Settiers 2 Nowe Misje 
Settfe*s2^eni,Vidi,Vii 

Sid Meier's Gettysburg 

Star Ware Rebelion 

Tenka+Ec$tatica2pl. 

Test Drive 4 

Theme Hospital* Sim City 2QQ 

Ux Murphy 

Turok ÜHP 

Warhammer Dark Omen 



165 zt 
69 zl 
119 zl 
149 zl 
179 zt 
149 zt 
149 zl 
1592t 
189 zt 
179zt 
149 zt 



Megapack8 189 zt 

(Master of Orion 2, Sirn City 2000, Screamef 2, 
Mectiwarrior % Broken Sword, Jagged Alliance 
üeadly Games, iMI AZ Abrams, Return to Zork 
Atari 2600 Action Pack, Jack Nicklaus 4) 



SUPER CENA 



Bust A Move 2 

ConquestEarth 

Conquest oi the New World 

-t-Admiral Sea Batries 

Die Ward Trilogy 

Duke Nukcni 30 

FIFA Soccer Manager 

Gene Wars 

Katharsis + Lew Leon pl. 

Utile Big Adventuie 
Magic Csrpet 

Need for Speed 2 SpeciaE Edition 

NHL Hockey 
Quake + misie 
RebelAssault2 
The Crow 



69zf 
69 tf 

99 zt 

89 zf 

89 zt 

TeL 

29 rf 

99 zf 

29tf 

29 zt 

TeL 

TeL 

109rf 

99 zt 

39 1 



NOWOSC! 

PROGRAM Y NA SPECJALNE ZAMOWIENIE 
TERMIN OCZEKIWAN1A OD U DO 21 DNI 

Jezeli w naszej ofercie nie znalazles 
tytulu, ktöry chcialbys kupic - zadzwon, 
my postaramy si? sprowadzic go do 

Polski specjalniedla Ciebie. 

MSlJt BfffW IMJBIUSl 

w mmaeii tvp 2 

NA STRBNIE 451 



% 



Kupuja.c w czerwcu w naszej 

firrpie dowolny produkt z naszejoferty 
jnasz §zanse wygrac prawdziwy rary- 

• ■ 

tas: dwumetrowa. postac protoskiego 

wojownika Zelotd. Ponadto wsröS 

klientöw rozlosowanych zostanie 30 

plakatöw zgier 

STARCRAFT i FORSAKEN 



Laureaten naszej KWIETHIOWEJ promoeji zostaf pan KRZYSITQF GAMYS i Warszawy, 

W nagrode otrzynwje Stent! DIABIO. 



Co zyskujesz kupujgc u nas: 



Mie placisz dodatkowo za przesylkg, gdyz jest ona 

wliczona w ceng programu, 

Program otirymujesz najpoznrej w 5 dni (roboczych) 

od ztozenia zamöwienia, 

Ceny zavwerajg podatek VAT, 

Ptacisz przyodbiorze przesytki. 



W SPRZEDAZY RÖWNIEZ 

KONSOLA 
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ONY 

ORAZ GRY I AKCESORIA NA TA PLATFORMf; 
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Przygodöwki znöw tylko dwie 



Star Trek: Secret 

OF VüLCAN FURY 

Gra przygodowa oparta na popular- 
nym seriaiuTV. Scenariusz napisat D.C. 
Fontan, czlowiek, ktöry uczestniczyt w 
produkcji oryginalnych odcinköw seria- 
lu. Secret of Vulcan Fury sktadac si^ 
b^dzie z szesciu epizodöw. W kazdym z 
nich graczwciela si^ w inng postac (mi$- 
dzyinnymi kapitan Kirk, doktorMcCoy i 
Scotty). Fabula dotyczy dawno zapo- 
mnianych tajemnic dwöch ras (Vulcans 
i Romulans). Uzycie techniki motion capture pozwolilo na dokladne oddanie sty- 
lu zachowania poszczegölnych postaci na ekranie rnonitora, Termin: jesieh 
1 998, Producent; Interplay. (frogger) 




Monster Truck Madness 2 

Wyscigi, w ktörych masz okazj§ za- 
siqsc za kierownicq samochodöw o na- 
prawdq DUZYCH kolach. Do wyboru 
kilkanascie tras zaröwno w trybie Cir- 
cuit (kilka okr^zen do zrobienia), jak i 
Rally (jazda w terenie, a nie po za- 
mkniQtej trasie). Gracz moze wybrac 
poziom trudnosci, rodzaj pojazdu oraz 
ustawic parametry skrzyni biegöw, 
opon i inne detale wplywaj^ce na za- 
chowanie samochodu. Jedn^ z zalet 
MTM 2 jest fakt, ze nie trzebatrzymac 
si§ trasy podczas wyscigu - wr^cz 
przeciwnie, zeby wygrac, musisz jechac najkrötsz^ drog^. Warta pochwaty jest 
pi^kna grafika optymalizowana z mysko akceleratorach 3D. Termin: jesien 1 998. 
Producent: Microsoft, (frogger) 




Juggernaut Corps: First Assault 



Gems of Darkness 

Zbiör 24 zagadek z fabularnq 
otoczk^. Wcielasz si$ w postac mlode- 
go archeologa, ktöry bada ruiny staro- 
zytnej budowli Surneryjczyköw. Za 
kazdq prawidlowo rozwi^an^ zagad- 
k§ otrzymujeszcz^sc klucza potrzeb- 
negodozdobyciaskarbuukrytegowe 
wn§trzu budowli. Klimatern Gems of 
Darkness przypominatrochs Shivers. 
tadnie renderowane otoczenie, tro- 
ch§ scen FMV, w ktörych Twöj towarzysz, profesor, wyjasma rözne sprawy i poma- 
ga rozwi^zywaczagadki. Termin: juz jest. Producent: Bardworks, (frogger) 




Pami^tacie jeszcze gr$ Asteroids? 
Jezeli nie pami$tacie, lub nigdyjej nie 
widzieliscie, rnacie okazje to nadrobic, 
grajcic w Juggernaut Corps. Fabula gry 
jest prosciutka: Obcy atakuj^ Ziemi$, 
trzeba si$ ich pozbyc. Samagra röwniez 
nie jest skomplikowana. Nalezy spraw- 
nie manewrowac statkiem kosmicznym, 
strzelac do wszystkiego, co sie rusza, a 
pod koniec kazdego etapu zmierzyc z 
bossern. Celern gry jest zebranie czte- 
rech cz$sci superbroni, za pomoc^ ktörej mozna poslac Obcych do wszystkich dia- 
blöw, Juggernaut Corps nie wyröznia si§ moze rewelacyjn^ grafikq, ale powinna za- 
interesowac fanow gatunku. Termin: juz jest, Producent: S. Worlds. (frogger) 




Microsoft Baseball 3D 

Kolejna körn putero wa wersja 
ulubionej amerykahskiej gry, tyrn ra- 
zern w wykonaniu Microsoftu, We- 
dlug zapewnien autoröw, gra b§dzie 



PlLKARSKIE I AMERYKANSKIE 




optymalizowana pod najpopularniej- 
sze i obecnych na rynku akcelerato- 
ry, wtym röwniez Voodoo 2 . Sposröd 
innych gier tego typu Microsoft Ba- 
seball 3D wyrözniac ma bardzo uda- 
ny engine, dzi^ki ktöremu gracze 
b$d^ sie poruszac jak rzeczywiste 
postacie (l^cznie z wykonywaniem 
gestöw charakterystycznych dla nie- 
ktörych prawdziwych zawodniköw). 
Termin: jesien 1998. Producent: 
Microsoft, (frogger) 



Championship Manager 3 



Inter-Idto Cup 




Sports Interactive juz od szesciumie- 
siQcy pracuje nad kolejn^ cz^sci^ Cham- 
pionship Managera - kury znosz^cej mu 
ztote jajka. Chc^c ofrarowac graczom pro- 
dukt jak najbardziej kompletny, do juz 
bogatego srodowiska gry producent po- 
stanowif dorzucic dokladne dane z Major 
Soccer League, J-League, ligi argentyn- 
skiej i brazylijskiej oraz dac g raczom moz- 
liwosc zrobienia kariery w tych. ligach. Termin wydania CM3 zostal wi$c przesuni^ty 
na poczetfek 1 999 r. Wtrzeciej cz^sci Championship znajdzie siQ kilka opcji cafkowi- 
cie nowych dla tej serii. Na przyklad: mozliwosc trenowania pilkarzy, zatrudnienia kil- 
kuosobowego sztabu szkoleniowego czy scedowania niektörych (zmudnych) kompe- 
tencji na asystenta. Termin: styczeh 1 999. Producent: Eidos. (kristoff) 

Hardball 6 

Seria Hardball (traktuj^ca ofutbolu amerykanskim) ma dlugq historiQ, nigdy jed- 
nak nie udafo jej si§ trafic do czolöwki swojej kategorii. Wkrötce moze si§ to zmie- 
nic. Opröcz wspanialej grafiki 3D, Hardball 6 oferuje bowiem bardzo rozbudowane 
opcje zarz^dzania druzyn^orazgrama. Przyktadowo. z sezonu na sezon zawodnicy 
b$d^ zdobywac doswiadczenie i grac coraz lepiej. Röwniez System sterowania zo- 
statgruntownte przebudowany- dost^pne rozne nietypowe uderzenia (pilki podkr^- 
cone itp.). Gra zawiera röwniez obszerng baze danych o prawdziwych zawodnikach 
ligi amerykahskiej. Termin: juz jest. Producent: Activision. (frogger) 



Football Masters '98 

Football Masters '98 to jeden z tych 
pilkarskich rnenedzeröw, ktöre rnajei 
szans^ zapelnic luk^ pozostawiong 
przez Championship Manager 2. Wtym 
celu oferuje graczowi opcje niedostsp- 
ne w CM2, z ktörych najwazniejsze to: 
kompleksowa rozbudowa stadionu, za- 
rzqdzanie finansami klubu, mozliwosc 
wyjazdu na zgrupowania konsoliduj^ce 
druiyn^. Autorzy FM 'OSuwazajq.ze ich 
produkt trafi na twarde dyski tych fana- 
tyköw pilki noznej, ktörzy szukaj^ mene- 
dzera oladnej grafice, prostym interfej- 
sie i bogatym zestawie opcji (w odröz- 
nieniu od „suchej" bazy danych staty- 
stycznych i wspötczynniköw - jak okre- 
slajqCM2), Termin: juz jest. Producent: 
ESP Software, (kristoff) " 
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WlZARDRY 8 



Juz 1 7 lat mija od chwili, gdy 
ukazafa si$ pierwsza czqsc Wizar- 
dry, przeznaczonajeszcze nakom- 
putery Apple 2. To najdluzej konty- 
nuowany (obok Ultimy) cykl role- 
-playing, Szczegolme poputarny 
jest w Japonii, gdzie powstaly na- 
wet poswi^cone muf Imy, albumy 
muzyczne oraz karty do gry. 

Wizardry 8 nawi^zuje bardzo 
wyrazme do poprzednich czqsö, a 
zwfaszcza do siödmej, czyli Crusa- 
de of the Dark Savant. Akcja gry 
rozpoczyna si$ w momencie, w 



moie si$ do niego przyfqczyc dwöch 
nastepnych herosöw, sterowanych 
przez komputer. Interesuj^cy System 
czaröw, w ktörym poszczegöine zaklQ- 
cia osi^gaj^ kilka poziomöw za- 
awansowania» pozosianie podobny, ale 
pojawi^ si$ nowe zakl^cia. Zgodnie z 
tradycß b^dzte ich mnöstwo (powyzej 
90, podzielonych na gatunki), gdyz 
cykl Wizardry zawsze styn^t z bardzo 
rozbudowanegosysternu magii. 

Gracz spotka znane nnu juz rasy 
- pojawi^ si§ tajemniczy T'Ran- 
gowie oraz wojowniczy Umpani, a 




takze sam pot^zny D2rk Savant. 
Herosöw b^dzie mozna wybrac spo- 
sröd 11, znanych z poprzednich 
cz^sci, ras. Bohaterowie zostan^ 
bardzo dokladnie scharakteryzowa- 
ni przez sysiem cech okreslaj^cych 
zaröwno ich zdolnosci bitewne, jak i 
umtejetnosc interakcji z otocze- 
ntem. Co wazne, w zaleznosa od 
swej osobowosci oraz rasy, b§d$ na 
biezqco komentowac zdarzenia za- 
chodz^ce w swiecie, przez ktöry 
podrözuje grupa, Na szcz?scie au- 
torzy zrezygnowa!' ze zmuszama 




wrogöw. Wylaniali sr$ bez ostrzezenia 
„jak spod ziemi", co na pewno utatwia- 
to robot§twörcom, ale budzito mech^c 
graczy (to nienaturalne, kiedy grupa 
wchodzi do pustej kornnaty i nagle 




graczy, aby przynajmniej jedna z 
prowadzonych postaci rozwijata 
umiejetnosc robienia map. Tym ra- 
zem mapa jest rysowana automa- 
tycznie i powinno to znaczme uta- 
twic rozgrywk?. 

System walki twörcy gry nazywa- 
j3"fazowym. Jest to pewna mutacja 
systemu turowego - na pocz^tku 
tury planujemy, co zrobi kazda po- 
stac, a potem wtrakcie walki bohate- 
rowie wykonuj^ przydzielone im roz- 
kazy. Tak bylo w Wizardry 7, podob- 
ne rozwi^zama s§ cz§sto stosowane 
w konsolowych RPG. 

W poprzednich cz^sciach ogro- 
mnie denewujqce bylo pojawianie sie 



ktörym zakonczyl si§odci nek siöd- 
my. Dark Savant jest jeszcze pot^z- 
niejszy niz poprzednio, a jego zdol- 
nosci pozwalaj^ nawet na niszcze- 
niecalychswiatöw. 

Firma Sir-Tech postarala siq, 
aby milosnicy serii, graj^c w Wizar- 
dry 8, poczuli si? jak wdomu. Cho- 
ciazdo kazdegoelementu wprowa- 
dzono radykalne zmiany, grSi pozo- 
stala znajoma Podobnie jak daw- 
niej gracz mamozliwosc gen erowa- 
nia postaci i dowodzen.a szescio- 
ma bohaterami. Tym razem jednak 
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musi prowadzicwalke z kilkoma czy kik 
kunastomastworami).Teraz przeciw- 
nicy b?d^ widoczni juz z daleka, 
mozliwe stanie sie atakowanie ich 
na odlegiosc za pomocst czaröw 

albo broni takich, jak Juki i kusze. 
Dojd^ataki z kilku kierunköwjedno- 

czesnie (nietylkozprzodulubtytu), 

a zbiorowy napad np. 30 potworöw 

nie b^dzie niczym dziwnym. 

Bestiariusz gry, jak zwykle - 
ogromny. Juz w Wizardry 7 trudno 
bylo policzyc rodzaje potworöw, z 
ktörymi gracz miafprzyjemnosc(lub 
nie-) walczyc. Wizardry 8 ma byc 
pod tym wzgl$dem jeszcze bardziej 
rozbudowana, a grupa uzyska moz- 
liwosc eksploracji (co tez wi^ze si§ 
2 walksQ terenöw podmorskich. 

W Wizardry 8 wprowadzono nowy 
engine 3D pozwalaj^cy - podobnie 
jak w grach FPP - na petny, plynny 
obröto360°.Grab§dziewi§cwyma- 
gac akceleratora graficznego. Dia mi- 
fosniköw cyklu na pewno wazny jest 
fakt, ze do Wizardry 8 mozna prze- 
niesc bohaterow z Crusade of the 
Dark Savant oraz z Wizardry Gold. 

Termin wydania: IV kwartaf 1 998. 

Producent: Sir-Tech. 

Dystrybutor: MarkSoft(prawdopo- 
dobnie), 

Jacek Piekara 



,3 



'.AMßUEH 



Scan by Vangis 2005 



i 






± >. • 



Zgodnie z przewidywaniami, 
na tegorocznych poznahskich 
targach Infosystem dystrybutorzy 
. wydawcy gier pokazali niewiele 
nowych tytulöw. W hali 1 9, gdzie 
zgr upowane byly stoiska poswi^- 
cone multimediom, kupujqcy mo- 
gli skorzystac z promocyjnych 
ofert obejmuj^cych troche star- 
sze(1-i 2-miesiQczne) t ale wci^z 
bardzo dobre produkty, w sali 
projekcyjnej obejrzec zapowiedzi 
najnowszych gier i skorzystac 
bezpiatniez Internetu. 



fctectj'p.v 



Infosystem '98 



I 
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Wspölne stoisko firm IPS CG 
i L.EM, kusilo bogat^ ofert^ przy- 
godöwek (Ksi^z^ i tchörz, Atlantis, 
The Course of Monkey Island, Bla- 
de Runner), produktöw Activision 
(Quake II, Battlezone, Nitro Riders, 
Shanghai; Dynasty i scenariusze 
do Hexena II i Dark Reign) oraz 
gier na PSX (rn.in. Final Fantasy 



KlERMASZ MULTIMEDIOW 



VII, Pitfall 3D, Fighting Force, 
Duke Nukem 3D, Riven). Pojawila 
siQ takze pefna wersja Redline Ra- 
cers, potwierdzaj^cej przydatnosc 
procesora Pentium II do gier. 

Mirage przygotowaf chybaje- 
dyn^ premier^ targöw - prezenta- 
cje gry Fighting Force. Na jegosto- 
isku rnozna bylo kupic takze TOCA 
Touring Car Champsonship, Myth: 
The Fallen Lords i F-22 ADF oraz 
starsze gry po obnizonych cenach. 

Gry goscity röwniez na stoi- 
skach Optimusa (Zork Grand In- 
quisitor, Hexen II, World League 
Basketball), Albionu, Exe (Wet), 
a na wet PWN, ktöre prezentowato 
komputerowa wers>§ turnieju n Mi- 
lion w rozumie". grach mozna 
byto poczytac na sto isku uydawn ic- 
ke Mikom. gdzie sprzedawano 
ksi^zk^ „Magia gier komputero- 
wych" Slawomira Lukasza. 

TrochQ ciekawiej prezentowaly 
si§ multimedia, Przewazatyprogra- 
my skierowane do najmlodszych i 
j^zykowe, Sporo mialy do pokaza- 
nia Wydawnictwa Szkolne i Pe- 
dagogiczne. Przedstawiaiydosko- 
nale „Dzieje PRL", ktöre powstaty 
na podstawie serii 1 8 ksi£izek pod 
tymsamymtytutem, uzupelnionych 
o unikalny rnateriaf filmowy i dzwi^- 



kowy. Obejrzec mozna bylo takze 
wirtuainy przewodnik po Galerii 
Malarstwa Polskiego Muzeum Na- 



Swiata" oraz komputerowa edycja 
„Wielkiej llustrowanej Encyklope- 
dü Powszechnef Wydawnictwa 
Gutenberga. 

Targi Infosystem staty si$ dla 
polskich dystrybutoröwgier kierma- 
szem. Prornocji tytutöw, ktöre znaj- 




YEA *97 rozstrzygni^to 





W drugim dniu targöw odbyto 
&i§ wr^czenie nagröd przy^na- 
nycri w korikursie Young Eleo 
Ironie Alls '97. Biorq w nim 
udzial mfodzi artysci wykorzy- 

slujqcy Komputer do tworzenia 
swych prac. Jury w sktadzie: 
Henk de Boer, Ben Kemphu- 
is, Elzbieta Przepiörkowska, 
Dop Terlingen, Nicolas Va- 
lencia oroz Zdzislaw Poku- 
tycki (tworca i orgartizator YEA Poland) przyznato nagrody w 6 kategoriaert 
tematycznych i 3 wiekowycti oraz nagrody gföwna. - Grand Prix YEA '07. 
Spo6röd prawie 230 prac nadeslanych w kaiegoriech; graf ika komputero- 
wa, komputerowa grafika uzytkowa* grafika 30, artimaeja komputerowa, mul- 
tlmeöialne i interaktywne produkly komputerowa ora? strony WWW, juiy 
przyznato Grand Prix Wojeieehowi Plotrowsktemu. Zdobyt on podwöj- 
ny taur, zajaj I miejsce w komputerowej grafice uzytkowej i stronach WWW. 
Zwyciezca olrzymal pakier oprogramowania o wartoöcr 5000 2*. ufundowa- 
ny przez Microsoft Polska, gröwnego sponsora imprezy, 
Szczegölowe informaeje o tegoroGznej oraz nastepnej edycji konkursu moz- 
na uzyskac pod adresem http://www.yea.gnet.pl lub info@yea.gnet.pl. 



rodowego w Warszawie, a takze 
premierowy pokaz (t Historii Polski". 
Wsröd pozycji zwracajqcych 
uwag§ znalazly si§ tak^e „Leksy- 
kon miejscowosci 1 polskich" (Am- 
bient), Jatry - gory polsk-e" (ßi- 
bion) oraz produkty firmy Impresja 
- 5-cz^sciowa seria „Geografia 



d^ si§ w sprzedazy w najblizszych 
rniesi^cach, praktycznie nie bylo. 
Zrtaczme lepiej pokazali si^ wy- 
dawcy mutt'mediöw. Ale oni nie 
maj^wiosennej Gambleriady. 

Relacj^ przygotowal niespe- 
cjalny wystannik 

Sir Haszak 



FIC ULZY PORTFELOM GRACZY? 
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Gry komputerowe wymagaj% 
coraz lepszego sprz^tu, a to wi^ze 
si§z niernalymi kosztami. 28 kwiet- 
nia br., w salach Palacu Ostrog- 
skichz Warszawie, tajwanskafirrna 
First International Computer 
(FIC) udowadniata, zetakdalej byc 
nte musi. Potwierdzeniem tych 
slow rna byc nowa linia plyt gföw- 
nych, w ktörych szyna glöwna iak- 
towana jest zegarem 100 MHz, 
przygotowana w odpowiedzi na 
Premiers Pentium II 350 i 400, 
ktöra odbyla si$ 1 5 kwietnia. 

Spotkanie, wspötorganizowa- 
ne przez firm^ Tornado, pokazato, 
zewciqzistniej^ firmy, ktöre decy- 
du]3 sie wprowadzac najnowsze 
rozwi^zania technsczne, wykorzy- 
siuj^ce gnrazdo Socket 7 przezna- 
czone dla procesoröw Pentium 
(Pentium II uzywa gn azda Soc- 
ket 1). Choc procesory Perrtium 
nies^juz produkowane przez Inte- 
la, ich nowsze generaeje projektu- 
jqfirrnyAMD, Cyrix i IBM. 

Podczas prezentaeji przedsta- 
wioro wszystkie nowinki techniez- 
ne zastosowane w pfytach FIC-a, fi- 



lozofi^ firmy oraz niektöre jej pro- 
dukty - wprowadzone ostatnio do 
sprzedazy plyty VB-601 (na Chip- 
secielntela440BX, Socket 1 dla 
Pentium II 350 i 400) oraz 
VA-503+ (z chipsetern Apollo 
MVP, cache 1 MB, Socket 7 pod 
procesory rn.in. AMD-K6 300 i 
AMD-K6 3D). VA-503+ ma ko- 
sztowacok.80USD- 

Wspierarie procesoröw produ- 
kowanych przez konkurentöw Inte- 
la rnoze zaowocowac, jak w ubie- 
gtym roku, szybkim spadkiem cen 
proce$oröw. Zwfaszcza ze w odpo- 
wiedzi na pojawienie si$ Pentium II 
350 i 400, AMD wprowadzi lada 
chwila K6 3D, a na poczqtek przy- 
szlego roku zapowiada K7. 
Sir Haszak 

Sprostowanie 

W nu merze 5/98 w Gam- 
blerClubie (str. 38) blednie 
podalisrny adres ■firmy Aga- 
ton. Sklep firmy miesci si^ 
przy ul. Odrodzenia 10 w 
Szczytnie (kod; 12400). Fir- 
m^ Agaton oraz Czytelniköw 
za pomytke przepraszarny. 



WlESCI 

Zzagranicy 

Activision, zajmuj^cy pod wzgl^dem finansowym 1 4. miejsce na lk 
scie firm z branzy rozrywki elektronicznej w roku 1 997, zamierza sztur- 
mem wedrzec si^ do pierwszej dziesiqtki. Na drug^polow? roku zapo- 
wiadatakietytuly.jak: HeavyGear II, Heretic II, Interstate '82, Civilization 
(gra opartana planszöwce firmy Avalon HHI) l Tenchu(skrzyzowanie bija- 
tyki 3D z odkrywamem terenu), Beneath (przygodowa gra akeji pisana 
przez twörcöw Journeyrnan Project 3), Legend ofthe Five Rings (gra 
RPG oparta na grze karcianej pod tyrn samym tytutem, wydanej przez 
Wizards ofthe Coast. w ktörej kierowac b^dziemy samurajem i dosko- 
nalic rn.in. sztuk? walki kenjutsu). Nadchodzi röwniez Quake III, ktöry z 
pewnosci^stanie si^ przebojem nie mniejszym niz Quake II (od premie- 
ry Q2 wgrudniu 1 997 r. sprzedanojuz 850 tys. egzemplarzy). 



* * 



28 kwietnia br. do s^du w Albany (USA) wptyn^t pozew przeciwko 
firmie Blizzard. Zdaniem adwokata Donalda P. Driscoilrego, Blizzard 
bezprawnie, bez wiedzy i zgody zainteresowanych, zbieral dane (imie, 
nazwisko, adres e-mailowy, dane z rejeströw Windows 95) osöb l^cz^- 
cych si§ z Battle.net. Firma tturnaczy sie, ze robila to tylko przez ty- 
dzieh, nie zatrzymata zebranych danych, a powodem jej dzialania byly 

narzekanialegalnychuzytkowniköwgrynaktopotyzzalogowaniemsi^ 
w Battle.net. Blizzard cheial dotrzec do kazdego poszkodowanego i 
usun^c przyczyn^ awarii. 



*• * * 



Microsoft przesun^l premiere gry Age of Empires II na rok 1 999. 

Z kraju 

Optimus S.A. podpisal umowe dystrybucyjn^z Gremiin Interacti- 
ve. Pierwszyrni produktami firmy Gremiin, ktöre znajd^si? napolskim 
rynkubQdqwyscigi Motorheadisymulacjapilkinozej, ActuaSoccer2. 

GAMBLER 6/98 


























• 






SKLEPY FIRMOWE CD PROJEKT 

Krokov ul. Starowislna 65, fei. (0-12) 421 26 17, pl. Konstytucji 3 maja nr 5, tel. (0-48) 363 24 19 

War ul. Indyjska 25a, (Saskfl Kepa) tel. (0-22) 672 80 1 8 f 

Worszawr ul. Pereia 2, (przy gietdzie na ul. Grzybowskiej) fei. (0-22) 654 23 65 

WSZYSTKIE SKLEPY OTWARTE SA: PONIEDZIAUK - PI4TEK 9 00 -20 00 SOBOTA I NIEDZIEiA 10 00 -16 
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Wszyscy przyzwyczaili sie do tego, ze co 
pöt roku na Torwarze odby wa sie^ impreza 
dla fanöw gier komputerowych. W lyrn 
roku wszyscy, ktörzy przybyli na stare miej- 
sce znalezli tarn... remont i informacje, ze 
Gambleriada przeniosla si<? do hali Mera. 
Przejazd przez pol zakorkowanej Warsza- 
wy tostosunkowo niewielka kara za niesiu- 
chanie i nieczytanie komunikatöw o tar- 
gach, na ktöresie wybieru. Organizatorzy 
imprezy, agencja Greit, zadbala, aby w 
kazdym ogloszeniu podkreslono zmiane 
lokalizücji. 

Wszyscy uwazni, a bylo icli ponad 

10000, ktörzy dotarli na ulice Bohateröw 

Wrzesnia 6/12, nie powinni czudsie; zawie- 
dzeni, 

W co sie bawic? 

Dystrybutorzy wydawali sie troche zdegu- 
stowani koniecznosciqpartycypowania w 
przedsiewzieciu, ale przygotowali sie nad- 
zwyczaj solidnie. Nie bylo, rzecz jasna, 
wymyslnych konstrukcji znanych z jesien- 
nych edycji. Nadchodzqcy Dzien Dziecka 
to nie Boze Narodzenie i nie tego nie zmie- 
ni. Nie zabraklo jednak elementöw dla 
graezy na jwazniejszych: promocyjnych 
cen, handlowych premier produktöw i 
mozliwosci zagrania w gry, ktörych wiek- 
szosc najdalej za miesiqc trafi na sklepowe 
pöfki. 

Prezentacji przedpremierowych bylo 
tak duzo, ze trudno wybracte^ jednq, jedy- 
nq, najciekawszq. Ale jesli ma sie do wybo- 
ru World Cup '98, Unreal, Commandos: 





Nikt si<* nie spodziewat, 
ze organizatorzy zaf un- 
duja kazdemu za 6 zt 
wyprawe w tropiki, 
w ktorych zamiast 
dzikich zwierzat 

czyhac bed^ atrakcyjne 
oferty cenowe. 

Behind Enemy Lines, F-15, Deathtrap 
Dungeon, Incoming, Forsaken i Hexplore, 
to trzeba przyznac, ze trudno ktörys z po- 
tencjalnych hilöw wyröznic. We wszystkie 
te gry mozna bylo pograc, totez przed wej- 
sciem do Gralni, mieszczqcej sie za stoiska- 
mi firm IPS CG, L.E.M. i Mirage, stal nie- 
przerwanie spory tiumek oczekujqcych. 

W duzej liezbie pojawity sie^ rzeczy sto- 
jqce na pölkach pierwszy dzieri. Na stoisku 
CD Projektu rzezalo si§ mieezem w Die By 
The Sword lub myslato nad nastejmym 
posunicciem w USCF Chess, nowej grze 
szachowej; u firmy Mirage tluklo przeeiw- 
niköwgotymi piejeiami w Fighting Force; 
IPS CG zacheral do sluchania muzyki ze- 
spolu Queen w przygodöwce Queen the 
Eye, a American Computers & Games pro- 



ponowala dotqczenie do sympatycznego 
Yoshiego i poznanie jego przygöd w Yoshi's 
Story. W drugim dniu targöw zaezeta sie 
sprzedaz strzelaniny Target (Hurtownia 
USER), liiiu na PSX Resident Evil 2 oraz 
pierwszego produktu z nowe} serii Replay 
- Quake'a za 50 zt, 

Wszystko zresztq mozna bylo kupic 
znacznie taniej niz na co dzien w sklepie. 
Na przykfad, ceny z naj wyzszego przedzia- 
iu na stoisku IPS CG nie przekraczaly 
135 zt. CD Projekt sprzedawat StarCrafta 
w pelnej cenie, jednak dokladal do niego 
koszulke z nadrukami z gry oraz plakat. 
Firma Mirage tez nie wszystkie ceny obni- 




Wfym miefscu 9 i 10 map nie bylo amjednego 
A omputeia. Wszystkie zostaly wypozyczone na türme je 
Gamble nady. Za nimi podazyfi stall kheno, CWlcZQCytuna 
co dzien s/eciowa gre w Quake a II i Stai L 'raft, , 




Turnieje, turnieje, turnieje... 



Hmm... no cöz. Zaplanowane byly trzy. 
Wszystkie trzy przeprowadzilismy. Nieste- 
ty, zaden nie odbyf sie_ dokladnie tak, jak 
planowalismy. Zabawa dla niektörych za- 
czeja sie troche wczesniej. Wczwartek mia- 
lem wqtpliwq przyjemnosc spedzic ponad 
3 godziny we wneTrzu taksöwki bagazo- 
wej, ktörqzwozilismy konsole, wypozyczo- 
ne przez firme Sony Poland. 

Warszawiacy pamietajq moze ten 
dzien, bo wtasnie wtedy wszyscy mie- 
szkancy zdecydowali si$ pojeehae do 
sklepu samochodem, w zwiqzku z czym 
w jednym korku stalo sif tylko 45 min. 
Dojechalismy na teren Targöw, gdzie uj- 
rzelismy... najmniejszq Arenk^ swiata. 

Piatek - Tekken 2 

Sloneczko raznieprzyswie- 
cato od samego rana. Bylo 
cieplo i milo. Peien do- 
brych mysli, jechalem w kierunku hali 
Mera. Targi zaezynaty si^ o 11.00 (dla 
wystawcöw i prasy) . Widzöw wpuszcza- 
no od 12.00. Ludzie koczowali pod wej- 
sciem juzod 10.30. 




Poniewaz na telegramach wyslanych 
do zawodniköw napisalismy, ze nalezy 
stawic sie o 1 1 .00, pojawilo sie tylko kil- 
ka problem öw. Gdyby uezestnicy musieli 
stawic sie o 12.00, to pewnie nie zaczeli- 
bysmy przed 13.00. A tak udato sie roz- 
poczqc turniej troche po pofudniu. Ze 
starych faworytöw zabraklo tylko Ada- 
ma Wojtunika (nikt nie wie, co sie z nim 
dzieje) oraz Krzyska Zdanowicza, ktöry 
fest juz stary i zmeezony i nie cheialo mu 
sie grac. Startowali za to Jacek Rzymet- 
ka i Tomek Milaszewicz. 

Szybko okazalo si^, ze no telebeamie 
NIC nie widac. Nad Arenqzamontowa- 
ny byl s'wietlik, przez ktöry blask padal 
dokladnie na ekran. Co gorsza, szklo roz- 
praszafo swiatto, wie,c zamontowanie 
baldachimu (musialem zrobid przerwe w 
turnieju) nie nie dalo. Ale aku rat Tekken 
to turniej, ktöry - mozna powiedziec - 
poszedt jak z piatka. Skonczylismy o go- 
dzinie 15.30. Z faworytöw odpadl jedy- 
nie MaciekZmuda-Adamski, czyli Kali z 
zaprzyjaznionego pisemka PSX Extreme. 
Nawiasem möwiqc, bardzo dziekuj^ 
wszystkim osobom, ktöre pomogly mi w 



rozwiqzoniu problemöw pojawiajqcych 
si^ wtrakeie turnieju. Chodziszczegölnie 
o catq redakcje, PSX Extreme, firme Me- 
diaSoft i Michafa Frysk^. 

Turniej wygral Tomek Milaszewicz - 
ten sam, ktöry na poprzedniej Gamble- 
riadzie „ustqpil" pierwszego miejsca |ac- 
kowi Rzymelce. Grat Leiern i robit to nie- 
zwykle skuteeznie. W walce finatowej nie 
dal swojemu przeciwnikowi prawie zad- 
nych szans. 

Tomek wygral konsole uiundowanq 
przez Sony Poland, gry i wiejeej gier (tym 
razem od Gamblera) , i jeszcze troche- gier 
towarzyszqcych memory card (Media- 
Soft) . Drugie miejsce zajqf Wojtek S"lusar- 
czyk, ktöry byl jedynq osobq w turnieju 
grajqcq Brucem - wszyscy faworyzowali 
Paula. Wojtek wygral zestaw gier i me- 
mory card (Sony, Gambler, MediaSoft). 
Trzecie miejsce - Jacek Rzymeika (gry, 
memory card -zgadnijcie, ktosponsoro- 
wai) . Jacek tradycyjnie gra-1 Heihachim. 
Po turnieju stwierdzil, ze zawodnicy gra- 
jq teraz duzo lepiej niz rok temu. 

Dzien zakohczyl sie^ podrözqdo Grane- 
tu, z ktörego przewiezlismy na Arene 
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zala, aleprzyzakupie Fighting Force otrzy- 
my walo si? koszulk^, a Tomb Raidera II - 
breloczek z Larq Croft. Koszulkq i obnizkq 
ceny gry Reah wabit L.K. Avalon. 

Ci, ktörzy nie chcieli kupowa<f, mogli 
pröbowac cos wygrac. Na stoisku CD Pro- 
jektil odbywai si? minikonkurs Forsake- 
na, Mirage poröwnywal czasy zawodni- 
köw podczas gry w TOCA Touring Cor 
Championship, a USER dawal postrzela£ 
do przeciwnika zasiadajqcym przy Tar- 

gecie. 

Pomimo bogatej oferty i interesujqcych 
planöw na najblizsze miesiqce, slyszalo si$ 
od dystrybutoröw pesymistyczne oceny 
obecnej sytuacji i nie najlepsze prognozy. 
Podczas 2 z 3 konferencji duzo czasu po- 
swi^cono sytuacji na rynku, zagrozeniom 
dla dystrybutoröw gier a zwlaszcza pirac- 
twu. Zastanawiano si$, co zrobic, by temu 
zaradzid . Najbardziej radykalna byla pro- 
pozycja Grzegorza Onichimowskiego. Za- 
powiedzial on, ze jesli do wrzesnia sprze- 
da sie 30 tys. egzemplarzy Refluxa w cenie 
49,99 zt, to ceny wszystkich nowych pro- 
duktöw wydawanych przez IPS CG spad- 
nqo potow^, do 80 zt. Na poczqtku bytyby 
to gry firmy Electronic Arts, stanowiqce 
obecnie 90% ofery IPS CG. 

Polskie mocne uderzenie 

Na tle fatalistycznych wizji dystrybutoröw 
wr^cz olsniewajqco prezentowala si^ ofer- 
ta polskich developeröw. Stagnacja na 
rynku produkcji gier najwyrazniej juz za 
nami, cho£ wi^kszos^ nowo powstatych czy 




Rzadko trafia sie okazja, by popatrzec z göry na cafyswjatek. 



powstajqcych produktöw skierowana jest 
przede wszystkim na Zachöd. 

W sprzedazy znalazty si$ przygodöw- 
ki Ksiqz? i Tchörz (IPS CG/Metropolis) i 
Reah (L.K. Avalon) orazstrzelanina Tar- 
get (USER). Lada chwila pokaze si$ gra 
strategiczna 3D czasu rzeczywistego, Re- 
flux (IPS CG/Metropolis), a tuz po niej 
powinnasi^pojawic Terminus (Mirage) 
- tez Strategie, tyle ze turowa, inspiro wa- 
na grq X-Com. Nadiuzej, byc moze na- 
wet do Gwiazdki, poczekamy na p rentie- 
re Mortyra (Mirage), strzelanki 3D FPP, 
wyglqdajqcej lepiej niz bardzo dobrze. 
Poniewaz i Mirage, i USER, i LongSoft 
pracujqnad kolejnyrni projektami (pra- 
ce powinny sü? zakohczyc w tym roku), 
mozemy smialo powiedzied, ze na razie 
nie grozi nam jesieniq brak kandydatur 



do nagrody Gambleriady w kategorii 
gier polskich. 

Gambier w akeji 

Tym razem postanowilismy dac wyobraze- 
nie o Gambleriadzie takze tym, ktörzy nie 
mogli przyjechac do Warszawy, a mieli do- 
st^p do Internetu. Tytutem eksperymentu 
przez 3 dni prowadzilismy relacje on-line 
z targöw, prezentujqc stoiska firm, wyda- 
rzenia, produkty. Gambleriadowe strony 
(http://targi.gambler.com.pl) odwiedzito 
w tym czasie ponad 2 tys. osöb, uwazamy 
vriqc eksperyment za udany i wart po- 

wtörzenia. 

Nasze wysilki koncentrowaty si^ na Are- 

nie, gdzie zorganizowalismy 3 turnieje: 
Tekkena 2 na PSX, ktöremu patronowata 



komputery potrzebne na dwa nast?pne 
turnieje. W hali Mera siedzielismy do 
23.00 i montowalismy siec. Zqbki pokazat 




Od lewej: Wojtek Slusarczyk, Jacek Rzymefka, 
ZooltaR, Tomek Mi/aszew/cz 
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möj prywatny P200 MMX, ktöry od pew- 
nego czasu uparcie sW> psut. Tym razem 
bylo podobnie. Przerazony myslatem, co 
si<j? stanie, kiedy serwer dedykowany (bo 
do tego wlasnie miat sluzyc möj kompu- 
ter) odmöwi posiuszeristwa w trakeie tur- 
nieju Quake'a II. Tego wieezoru poniesli- 
smy pierwszq ofiar^. Komputer Alexa 
(mial na nim stac chasecam) przestat si$ 
wiqczac Z 10 komputeröw zostato 9. 

Sobota - Quake II 

Stoneczko raznie przyswiecato od same- 
go rana. Byto ciepto i milo. A ja z praw- 
dziwq nienawisciq patrzylem na zalewa- 
jqce Warszaw^ swiatlo. Wiedziatem, ze 
jest nieciekawie. 

Pomimo usilnych prob nie udalo si^ 
zmusic projektora do wspötpracy z kom- 
puterem. Nie odbieral sygnatu RGB i na 
ekranie widac bylo film abstrakcyjny. 

Problemy pojawiJy si^ tuz po rozpocz§- 
ciu pierwszej rundy eliminaeji, Byty dwa i 
to BAAAARDZO duze. Pierwszy zaatako- 
wal znienacka. Komputer Krogulca (jedne- 
go z przedstawicieli bardzo silnej reprezen- 
taeji Granetu) zawiesii si? dwa razy z rz?- 
du. Skonsultowatem si^ z RooSem, ktöry 
wyst^powal w roli ducha opiekunezego 
turnieju, i zdecydowalismy, ze nie b^dzie 



rund 20-minutowych dla 8-osobowych 
grup, zagrajq czwörki po 10 min, Wtedy 
zaatakowal wrogi nam bög-Stohce. Na 
monitorach nie bylo nie widad. [edynym 
ratunkiem okazaty si^ poukladane na nich 
tekturowe ptyty. Wyglqdaly idiotycznie, 
ale przynajmniej dato si^ grac. Walk? ze 
Swiattem umozliwita sama gra. Wi^kszosd 
zawodniköw miata wtqczonq opej? 
gl_saturatelighting. Wlqczcie Q2 i zobaez- 
cie, co to daje. Efekt troch^ „psychotyczny". 

Kolejne ofiary - z 9 komputeröw prze- 
staly dzialad 4. Zanim zaeznieeie narze- 
kat, ze sprz^t z Granetu jest beznadziej- 
ny, przeczytajcie, w jakich warunkach 
atmosferycznych przyszlo nam dziatac: 
35-36 stopni, promienie stoneczne lejq- 
ce si^ przez okna, 100 osöb na widowni 
(wi^cej si^ nie miescilo) i wilgotnosc 
98%. Az dziw, ze dzialato cokolwiek. PJy- 
ta, na ktörej odbywaly si? targi, by\a 
LODÖWKj\ w poröwnaniu z Arenq. Zre- 
sztq - komputery wröcily juz na Pereca i 
dziatajqdoskonale. Co ciekawe - serwer, 
ktöry w domu (czyli u mnie) ma zwyczaj 
cz^sciej wisiec niz dziatad, nie splatal ani 
jednego figla. Wszystkochodzito... hm... 
idealnie. jezeli mozna uzyd tego slowa 
odnosnie Turnieju Quake'a II. 

Szybko stak) si^ jasne, kto nadaje ton 
w Polsce. Dwöch zwyci^zcöw Mistrzostw 
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firma Sony, oraz Quake' a II (Tornado) i 
StarCrafta (CD Projekt) na PC. Turniej 
StarCrafta to zresztqpierwsze oftcjalne za- 
wody w te; gre;, uznane przez firme Bliz- 
zard. Nie odbyl sie; jeszcze wedlug zasad 
tumiejowych, bo te Blizzard przygotuje 
najwczesniej w czerwcu. 

Tymczasem na stoisku mozna byto prze- 
testowac Motorhead , najnowszq gr? Grem- 
lin Interactive, ktöra lada chwila pojawi sie^ 
w Polsce; na przykiadzie gry Descent 2 wy- 
pröbowac dziatanie pada CyberMan 2, 
wypozyczonego z flrmy Tornado, orazzmie- 
rzyc sie^ z komputerem lub zywym przeciw- 
nikiem w grze Tekken 2 na konsoli PSX. 

Milosnicy gier strategicznych wzieli 
udzial w konkursie EKG, w ktörym wspa- 
niaJe nagrody, Myth: The Fallen Lords, 
Warlords III i Wages of War ufundowal ich 
dystrybutor, Mirage Media. 

VI edycja Gambleriady nie byla sukce- 
sem na miarq oczekiwan. Pogoda splata- 
la figla - wspaniala, letnia aura zacheca- 
la raczej do odpoczynku na swiezym po- 
wietrzu niz oglqdania najnowszych gier. 




Czesc zwiedzajacych przyszfa, abypograc, 

Zresztq mikroklimat w hau Mera przypo- 
minal warunki panujqce w dzungli brazy- 
lijskiej, wiec wszyscy tuz po wejsciu uprzy- 
tamniali sobie, w jakim procencie ich da- 
to skfada si$ z wody. Sytuacjc; ratowai 
ocieniony koronami drzew trawniczek 
przed halq, na ktörym i goscie, i wystawcy 
przywracali röwnowage^ termicznqciafom. 
Wiosenna Garnbleriada mogla podo- 
bac si£ odwiedzajqcym jqgraczom. Dys- 
tybutorzy byli troch^ niezadowoleni, na 



co na pewno ma wplyw trudna sytuacja 
na rynku. Jednak, jak sie; nieoficjalnie do- 
wiedzielismy, planowana jestzmiana for- 
muly wiosennej Gambleriady, aby ulzyc 
wystavvcom. Na razie jednak przed nami 
Garnbleriada Jesieri '98 - wstarej formu- 
le, za to w o wiele wiekszym wymiarze. Do 
zobaczenia zatem znöw na hali Mera od 
23 do 25 pazdziemika. 
Niespecjalny wyslannik 

Sir Haszak 




Polski w Grach Komputerowych (Wilczek 
i Miodek) nie wyszlo z eliminacji. Po 
pierwszej rundzie w turnieju zostato tylko 
dvvöch graczy spoza Granetu. Nawiasem 
möwiqc, jeden z nich (Zinger) zajql 4. 
miejsce i byt to jedyny final ista spoza war- 
szawskiej gralni. Fragowanie byto na- 
prawd? na wysokim poziomie. Jedno jest 
pewne - treningi z RooSem duzo dajq. 

Kohczylismy tradycyjnie, GRUUUBO 
po zamknieau dnia targowego. Ale wi- 
downia do korica pozostaia prawie pet- 
na. Atmosfera byla swietna, tylko zdzieb- 
ko gorqca. 

W finatach spotkali sie^ MacleR, Slash 
(zwany czasem Garncem), KAT (czarny 
kon turnieju) i Zinger (przyjechaido nas 
znad morza - dobry gracz). W kohcu 
pierwsze miejsce zajql MaC (Maciek Zu- 
rawlewski), za nim Slashek (Stanislaw 
Potyra), a potem KAT (Leszek Domzai). 
„Granet" zajql trzy nagrodzone miejsca. 
Przy okazji dodam, ze wszystko odbylo 
sie z zachowaniem zasad sztuki. Grali- 
smy na mapach z Point Release (DM1 i 
DM2) i nie byto akcji wstylu „dogrywka 
do pierwszego zdobytego fraga", ten 
tekst krqzy obecnie w srodowisku quake- 
röw jako anegdota i wszystkich bawi :)). 




Odlewej: KA T. S/ash, ZooltaR, MacleR, Zinger 



Pierwszq nagrodq byl doskonaly 8- 
megowy akcelerator Glyder Max 2, kon- 
troler CyberMan 2, mysz Logitech Pilot 
oraz modem 56,600. Za drugie miejsce - 
Canopus PURE 3d na chipsecie 3 Dfx, z 6 
megami na pokiadzie, Joystick Logitech 
Wingman Warrior, modem (takisam jak 
poprzedni) i mysz. Trzecie miejsce - Cy- 
berMan 2 i mysz. 

Wszystkie nagrody ufundowafa firma 
Tornado, ktöra od roku jest praktycznie 
wylqcznym sponsorem. 

A mnie czekat jeszcze ostatni dzieri i 
ostatni turniej. 

Niedziela - StarCraft 

Turniej ciekawy, ale niezbyt widowisko- 
wy dla tzw. szarych graczy. 

BYL TO PIERWSZY OFICJALNY TUR- 
NIEJ STARCRAFTA NA SWIECIE! ! ! Pomy- 
slcie - przetarlismy szlaki! ! ! 

Wylqcznym sponsorem turnieju byla 
nieoceniona firma CD Projekt. Arena 
nigdy nie wyglqdala tak fadnie. Towa- 
rzyszyly nam 4 Zealoty (z czego jeden 
zostaf wygrany przez Endera). Walki 1 
na 1, na mapie River Styx. Do pötfina- 
töw zawodnicy grali 30-minutowego 
slaughtera (gra kohczy si? po timelimi- 
cie - wygrywa ten, kto bardziej sklepie 
przeciwnika). Szcz^sliwie wi^kszosc 
walk konczyia sie; po 10 minutach, a 
niektöre jeszcze wczesniej (szybki rush i 
po zabawie) . Od razu dato sie^ zauwazyc 
faworytöw - to byli ci, ktörzy zajeh 4 
pierwsze miejsca - Maciek Zurawlewski 
(MacleR - ten sam, co gra w Quake'a), 
Jacek Bochenski (jeden z 8 polskich be- 
tatesteröw SC) , Tomek Wisniewski (En- 
der - gral tez w Turnieju Q2) i Wojtek 
Bartosik (Prosperlnverno - doskonale 
gra Protossami). 



Wszystko poszlo bardzo sprawnie. Z 
eliminacjami uwinqtem sie. w dwie go- 
dziny. Jedynym obsuwem byla przerwa 
na wybory miss i mistera targöw, ktöre 
zrobiono dokladnie wsrodku. 





Od lewej: Szalony Zeatota (Stanisiaw Protoss), 
Prosperlnverno (Wojtek Bartosik), Ender (Tomek 
Wisniewski), Jacollo (Jacek Bochenski) 

Dodatkowqatrakcjqbylo wylqczenie 
swiatla pod koniec walk finatowych, w 
zwiqzku z czym trzeba je byto powtarzac. 

Wygral Ender (Protoss) - dostal stand 
z Zealotem, unikatowqkoszulke SC (sqta- 
kie trzy w Polsce) , znizke^ 50% na 1 gier w 
sklepach CD Projekt, gry (m.in. Die By the 
Sword) oraz oficjalny dyplom z Blizzarda. 
Drugie miejsce zajql Prosperlnverno (tez 
Protoss). Nagrody bardzo podobne, tylko 
nie dostal standa i znizki ma troche; mniej- 
sze. Trzecie miejsce - Jacek Bochenski (Ter- 
ran). Nagrody ufundowane przez firme^ 
CD Projekt mogty sie; podobac. Zwiaszcza 
Stanislaw Protoss zwany Szalonym Zealo- 
tq - czyli dwumetrowy stand. 

Ufff... Przezytem. Choc byto ci^zko. 

ZooltaR 
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Lista stacji, 

w ktörych mozna 
stuchac notowari listy 



WIRTUALNA 
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LISTA 



Bialystok 



ka 



Bielsko-Biala 



Chelm 



Cz^stochowa 



Elblqg 
Gdynia 



Goizöw 



Grudziqdz 



Ifawa 

K^pno 
Konin 

Krosno 

Koszalin 

Lublin 

Mielec 





Olsztyn 
Opole 



Pila 
Piotrköw 

Plock 

Przemysl 

Radom 
Rzeszöw 

Sieradz 




Siupsk Wf** 
Sochaczew 

Sosnowiec 
Szczecin 

Tarnobrzeg 

Toruri 



Radio Akadera 
sobota 13.30 
Radio Delta 
wtorek 18.00 
Radio Bon Ton 
piqtek 2 LOS 
Radio Fon 
sroda 20. 00 
Radio El 
sroda 21.00 
Radio Eska Nord 
poniedzialek 20. 00 

Radio Go 
sobota 15.20 
Radio Grudziqdz 
piqtek 14. IS 
niedziela 13.32 
Radio Itawa 
czwartek 13.30 
Radio Sud 
Radio RRM 
sobota 
Radio Fakty 
Radio Pölnoc 
Radio Rytm 
sobota IS. 05 
Radio Hit 

sroda 17.05 
niedziela 15.05 
Radio WaMa 
czwartek 18.10 
Radio Pro Kolor 
sobota 19. 00 
niedziela 18. 00 
Radio 100 
Radio Piotrköw 
sroda 20. 05 
Radio Boss 

sobota 19.00 
Radio Hot 
czwartek 18,00 
Radio Rekord 
Radio Centrum 
niedziela 16.00 
Nasze Radio 
poniedzialek 19.05 
Radio Vigor 
wtorek 18.00 
Radio Fama 
piqtek 18.05 
niedziela 1.00 
ftaktak, wnocy) 
Radio Rezonans 
Radio ABC 
niedziela 17.00 
Radio Leliwa 
niedziela 10.00 
Radio Gra 
niedziela 1 6. 00 









Wszystkich sympatyköw komputerowej rozrywki zawiadamiamy, ze Wirtualna Li- 
sta Przebojow Gier Komputerowych dziala w troch^ zmienionej formule. 

* 

• Zmienil sif numer telefonu. Polqczenie jest teraz tarisze - kosztuje zlotöwk? z gro- 
szami. Udoskonalony zostat System lkzenia gtosöw*. 

• Zmienita si^ forma prezentowania Listy w miesi^czniku elektronicznych szuleröw. 
Na tamach Gambiern przedstawia£ b^dziemy jedno zestawienie, sporzqdzane na 
podstawie Waszych glosöw z catego miesiqca. 

• Zmienila sie tez nagroda. Co tydzieri wSröd uczestniköw zabawy losowana jest 
„Oksfordzka Multimediaina Encyklopedia Historii Swiata". 

W kwietniu nagrody otrzymali: Lukasz Borkowski - konsol^ Sony PlayStation, 
a Paulina Söjka - „Multimedialnq Encyklopedi^ Historii Swiata'\ 

Blizsze inforrnacje na tematsposobu glosowania uzyskarie, stuchaj^c WLPGK. 






Podsumowanie miesiqca 
- KWIECIEN 

O Monkey Island 3 
© Grand Theft Auto 



NBA Live 98 



O 


6. Incubation 



7. 

8. 

9. 
10. 
11. 
12. 
13. 
14. 
15. 



F-22 Air Dominance Fighter 
Hellfire 

DarkEarth ■ %A % 



Quake II 




Broken Sword II ^ 
NHL 98 

Dreams to Reality 
Hexen II 



TOCATouring Cor Championship 
FIFA: Road to World Cup '98 
Ksiqze. i Tchörz >J \«BjÖ^ 



\0^ 




PRZEBOJOW GIER KOMPUTEROWYCH 
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<A ZAHLE 



GRA MIESIACA*GRA MIESIACA*GRA MIESIJ^CA 




lest rok 2329. Od kilkunastu 
lat na Ziemi funkcjonuje TSA, czy- 
li Agencja Ochrony Czasu. Od kil- 
kunastu lat pracujesz w niej Ty, 
czyli Gage Blackwood, agent nu- 
mer 5. Przez ten czas miates juz 
dwukrotnie okazj^ ratowac Zie- 
mi? od katastrofy. Pierwszy raz, 
gdy profesor Elliot Sinclair usüo- 
wa! zabic ambasadora rasy Ce- 
rulean odwiedzajqcego Twojq 
planet? (pierwsza cz?3c gry - 
[ourneyman Project) . Po razdru- 
gi, gdy zbuntowana agentka 
TSA, Michelle Visard, zacz^a na 
wlasnq r$k§ zmieniac przesziosc i 
zagrozila wydaniem technologii 
skoköw czasowych obcej rasie 
(cz?sc druga - Buried in Time) . 

Niestety, gdy wröcites z ostat- 
niej misji, cz?sc Twojej pami^ci 
zostaia wymazana, wi?c nie po- 
znajesz ani Michelle, ani Arthu- 
ra, komputera pokladowego, 
ktöry uratowal Ci zycie, wypy- 
chajqc zdrajczyni? w wir czaso- 
wy. Akcja Legacy of Time rozpo- 
czyna si? wkrötce po zakoriczeni u 
historii przedstawionej w Buried 
in Time. 

Oslatnie wydarzenia nad- 
szarpn^ty reputacj? TSA do tego 









ll/n 




stopnia, zeRada Galaktyczna po- 
stanowila zlikwidowac agencj?. 
Kiedy TSA przezywata najci^zsze 



A 











r=rC3 














Przewoonik Czytelnika 

Oceny 

- 29% - zbrodnia 
30 - 39% - zta 

40-49%-rnierna 

50 - 59% - przeci^tna 

60-69%-dobra 

70 - 79% - bardzo dobra 

80 - 89% - znakomita 

90 - 99% - GENIALNA, WYBITNA, KICKS ASS 

100%-tejocenyjuznigdynieprzyznamy 

Znaczki 

Szczegölnie wyrözniajqcesi? gryuhonorowane s^specjalnyrni znacz- 
kami. Otoone: 



Gra miesi^ca - produkt wybitny, wyrastaj^cy wysoko 
ponad przeci^tnosc, oceniony zazwyczaj powyzej 90%; 
tyrn znaczkiem b§dzie opatrzony najwyzej jeden tytul w 
mfesi^cu. 




Wyröznienie - gra znakomita, godna polecenia nie tylko mitosnikom 
gatunku, ktöry reprezentuje. 







Eureka, czyli wyröznienie za innowacyjnosc - tytuf wnosz^cy swieze 
pomysty. choc niekoniecznie b^d^cy absolutnym przebojem. 



^ 



Mamy nadzieje, ze przewodnik utatwi znalezienie gry spelniajqcej Wasze ocze- 
kiwania i wartej wydania pieni^dzy, ktorych przeciez nigdy nie ma za duzo. 

REDAKCJA 



calkiem dobrze i wybrata sobie 
akurat ten moment, by ponow- 
nie zaczq<5 zmieniad przeszlosc. 
SkaneryTSA odebraly sygnal po- 
gwatcenia spöjnosci czasu z roku 
1262 p.n.e., z miejsca gdzie po- 
noc znajdowala si^ Atlantyda. 
Sytuacja staje s\q coraz bardziej 
tragiczna. Musisz wkroczyc do 
akcji. Twojq pierwszq misjq bq- 
dzie wypad rozpoznawczy w stre- 
f? czasowq, z ktörej nadeszfy za- 









chwile, na obrzezach znanego 
Wszechswiata poja wito si§ zagro- 
zenie, ktöre przycmilo wszystkie, 
z jakimi do tej pory zetkn^li sie 
Ziemianie. Na tereny Zrzeszenia 
Pokojowo Nastawionych Istot 
(Symbiotry) wleciala flota inwa- 
zyjna prastarej rasy. Szybko zo- 
rientowano si?, ze celem ataku 
jest Ziemia, a konkretnie pewlen 
bardzo pot^zny artefakt, ktöry ja- 
koby ma znajdowac si^ na jej po- 
wierzchni. Ziemia stan^la w obli- 
czu zaglady. 

Na domiar zlego, wbrew 
temu, co wszyscy mysleli, agent- 
ka nr 3 (Michelle) wcale nie zgi- 
nqta w wirze czasowym. Czuje si<* 



ktöcenia. Wkrorce zorientujesz 
si?, ze dziatania Michelle majq 
wiele wspölnego z atakiem na 
Ziemi^ i ze - wbrew pozorom - 
nie jest ona wcale zdrajczyniq. 
Twoim pierwszym zadaniem b$- 
dzie odnalezienie agentki nr 3 i 
wyciqgni^cie z niej informacji, 
ktöre moglyby pomöc w obronie 
Ziemi przed najezdzcami. 

W grze odwiedzisz trzy strefy 
czasowe: Atlantyd^ w roku 1262 
p.n.e., El Dorado w roku 524 i ty- 
betariski klasztor w roku 1219. 
Kazde z tych miejsc wyröznia si? 
swoim wtasnym, niepowtarzal- 
nym klimatem, kazde jest na 
swöj sposöb urocze. Gdy przeno- 
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sisz si£ w nowe miejsce, zawsze 
zaczynaj od dokiadnego rozpo- 
znania terenu - latwiej b^dzio 
rozwiqzywac zagadki. Teoretycz- 
nie mozesz wykonywac zadania 
w dowol nej kolejnosci, lecz czasa- 
mi zdarza si^, ze potrzebujesz 
przedmiotu z jednej epoki, aby 
möc cos zrobic w in nej. 

Swoboda lekko 
ograniczona 

Engine gry zostul troch? zmienio- 
ny w stosunku do cz^sci poprze- 
dnich. Legacy of Time jest przed- 
stawicielkq popularnej teraz ga- 
J^zi przygodöwek, ktöre Jqczq 
tzw. freelook z prerendeiowany- 
mi sciezkami poruszania. A teraz 
po ludzku. Stojqc w danym miej- 
scu, mozesz dowolnie obracac 
wzrok (360°), mozesz tez sehylac 
lub podnosic glow?. Zupelnie jak 
w grach FPP. Poruszad si^ jednak 
mozesz tylko w scisle okreslonych 
kierunkach, tarn, gdzie przewi- 
dzieli programisci. Animowane 
przejSciöwki ukazujq przemarsz 
bohatera z jednego miejsca na 
drugie. System ten to obeenie 
najpopulamiejszy engine wyko- 
rzystywany w grach przygodo- 
wych (stosujq go w röznych wa- 



riantach takie gry, jak Black Dah- 
lia, Atlantis czy Of Light & Dark- 
ness) . 

Dzi^ki takiemu rozwiqzaniu 
graez uzyskuje sporq swobod^ - 
moze dokladnie rozejrzec si£ po 
otoczeniu, rzucic okiem na sufit 
lub podiog^. fest to wprawdzie 
tylko namiastka prawdziwego 
3D, lecz na poczqtek dobre i to. 
Chociaz tak naprawd^, engine 
tego typu wykorzystuje zupelnie 
inne techniki niz engine 3D i w 
zadnym wypadku nie da si? go 
zastosowa<f w prawdziwej grze 
FPP. Byc moze wiqc jest to Slepa 
uliezka. Tak czy inaezej, System 
poruszania w Legacy of Time 
daje bardzo rniie uezueie swobo- 
dy. W polqczeniu z pi^knq grafi- 
kq sprawia, ze przyjcmno&f moz- 
no czerpac choeby tylko z chodze- 
nia i podziwiania wspanialych 
pe jzazy . 

Prowie niezauwazaJne sq 
przejscia mi^dzy grafikq in-game 
a filmikami, ktöre cz^sto urozma- 
icajq zabawq, Warto tez wspo- 
mniec, ze oktorzy bardzo dobrze 

odtwarzajq swoje role. Poza tym, 



ki to po prostu rzecz nieodzowna 
gdy zabierasz si$ do gry w Lega- 
cy of Time. W zaleznosci od roz- 
woju akeji na ekranie, muzyka 
jest albo spokojna i senna, albo 
donosna i agresywna. Zawsze 
jednak pozostaje pi^kna i nastro- 
jowa. 

Warto tez wspomniec o pierw- 
szorz^dnym podkiadzie gfoso- 
wym. Postacie sqbarwne, kazda 
inaezej akcentuje slowa. Dialogi 
wyrazne, latwe do zrozumienia. 
Niewqtpliwie najlepsze sq ko- 
mentarze Arthura. Podobnie jak 
w cz^sci drugiej, wirtualne usta 
Arthura nie zamykajqsi? prawie 
nigdy. Wylewa s\q z nich nieskon- 
czony strumieri informaeji, ko- 
mentarzy, zartöw i podpowiedzi. 
Arthur wyrtfznia sitj bardzo uj- 
mujqcqosobowosciq. Jestzabaw- 
ny, sprytny, czasami zlosliwy 
(„Stay quiet you. .. you. .. little an- 
noying bug!", „That's Mr. Little 





podezas wkomponowywania ich 
w tta zastosowano bardzo zr^cz- 
ne techniki - nie widad takich 
kontrastöw jak w grach, tqczq- 
cych renderowanq grafik? ze ska- 
nowanymi postaciami aktoröw. 

Mite dla ucha 

Czym byiaby seria [ourneyman 
Project bez swojej wspaniatej mu- 
zyki? Dobre giosniki lub sluchaw- 



Bug to you!" - wymiana zdan 
rni^dzy Arthurem a doprowadzo- 
nqdo wscieklosci jego doänkami 
agentkqnr3). 

Stare, dobre cechy - nowe, 
dobre cechy 

Nie da si§ ukryc, ze w Legacy of 
Time Twojq glöwnq podporq jest 
Arthur. To on, z braku narratora, 
udziela informaeji no temat zna- 
lezionych przedmiotöw, oglq- 
danych miejsc i napotkanych 
osöb. On tez,, w razie potrzeby, 
podpowiada, co masz zrobtf. 
Czasami robi to subtelnie, aby 
lagodnie naprowadzi^ Ci? na 
trop, czasami (przewaznie po 
trzeeim klikni?ciu na pro^bie o 
podpowiedz) z delikatnosciq 
pociqgu ekspresowego: „Gage, 
wait, I'm having a Vision... I see 
you taking a rope, just like that 
one you have in your backpack, I 
see tying you the rope to the bro- 
ken stair and climbing it. I see... 
Wow!" Arthur nie zmienil si§ od 
poprzedniejez^sei :)) 





Nowosciqnatomiast jest moz- 
liwoscautomatycznego odnajdy- 
wania miejsc, wktörych klika si^ 
myszq. Po nacisni^ciu spaeji 
obraz jest centrowany na najbliz- 
szym takim miejscu. Oszcz^dza to 
mozolnego szukania po planszy 
mafych przedmiotöw, ulatwia 
gr? i ogölnie czyni jq duzo bar- 
dziej przyjaznq. DobrqcechqLoT 
jest tez opeja przerywania ani- 
maeji przy przechodzeniu z loka- 
cji do lokaeji. Mozliwosci tej nie 
ma np. Black Dahlia - kiedy po 
raz setny oglqdasz animaej^, 
przedstawiajqcq bohatera wcho- 
dzqcego przez pöt minuty do biu- 
ra, dostajesz szaf u, gdyz nie moz- 
na jej ominq<?. 




Wreszcie, last but not least^ 
nowoSciq jest tzw. Chameleon 
Jump Suit, czyli nowy rodzaj 
kombinezonu do skoköw czaso- 
wych # ktörego prototyp Gage b^- 
dzie mied okazj? przetestowa<?. 
Chameleon lump Suit wykorzy- 
stuje technoiogi? holograficznq- 
ten, kto go nosi, moze skopiowacS 
wyglqd dowolnej osoby. Chyba 
nie musz^ möwic, jakie daje to 
mozliwosci monipulaeji? Dzi^ki 
nowemu kombinezonowi gra jest 
o wiele ciekawsza, gdyz te same 
sytuacje mozna przejsf na kilka 
sposoböw, wcietajqc si^ w rozne 
postaci. 

Kilka slow na koniec 

Obok Monkey Island 3, Legacy of 
Time jest bez dwöch zdan najlep- 
szq przygodöwkq, jaka ukazata 
siq do tej pory w roku 1998. Per- 
fekcja wykonania i fabufy. Wciq- 
ga od pierwszych minut, zadzi- 
wia rozmachem i swiezosciq po- 
mystow. Gorqco polecam wszyst- 
kim fanom przygodöwek. Ta gra 
jest naprawd? warta pieni^dzy, 
ktöre na niq wydacie. 

FROGGER 




Red Orb 1 998 

Mirage 

Przygodowa 

Grafika: 90% 

Dzwi^k: 96% 



Ogötem: 95°/ 



Wymagania sprzQtowe: 

Pentium 100,16 MB RAM, 
CD-ROM 6«, Windows 95 
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GAHBLER 




Pami(?tacie gr<j- Micromach i- 
nes? Panowie z Codemasters tro- 
szk^ popracowali nad tym pro- 
jektem i powstata TOCA. Hi, hi, 
okazaibym si? bardzo niespra- 
wiedliwy, gdybym rzeczywisäe 
tak uwazat (jednak przez wzglqd 
na wspomnienia, nie mogtem si? 
pohamowad). TOCA oczywiscie 
nie zasluguje na to f zeby si£ z niej 
smiac. To bardzo dobra gra r 
ktöra moze przykud do kompute- 
rana wielegodzin. 




LAP 














kirn si§ zmie- 
rzyc. 

TOCA, jak 
przystato na 
nowoczesnq 
gr^, wykorzy- 
stuje dobro- 
dziejstwa sie- 
ci. Umozliwia 
gr^ do 8 gra- 
czy. Ciekawqi 



TOCA jest oficjalnq grq RAC 
British Touring Car Champion- 
ship. Ciekawostka - integralnq 
czijsriq logo gry sq takze Symbole 
Audi, Vauxhall, Ford, Volvo, Re- 
nault, Peugeot, Honda, Nissan - 
to gwarancja profesjonalizmu i 
realizmu. Sciga<: si^ mozna samo- 
chodami wyglqdajqcymi iden- 
tycznie jak w prawdziwych raj- 
dach; modele sq precyzyjnie wy- 
konane. Takie trasy wy&igdw 
stanowlq nie lada gratk? - tory sq 
wiernq kopiq tych, po ktörych sci- 
gajqsiQprawdziwi zawodnicy. 

TOCA doskonale od da je na- 
ströj prawdziwego rajdu. [est 
trudna, trzeba si^ wykazac mi- 
strzowskimi umiejetnosciami, 
zeby ukoriczyc wysäg z pierwszq 
lokatq i ani razu nie wypasc z toru . 

Sarnochody prowadzi si«j bar- 
dzo dobrze, co nie znaczy, ze la- 
two. Trzeba stosowad wszystkie 
zasady jazdy rajdowej, inacze] na 
byle zakr^cie wypada s\§ z trasy. 
W zaleznosci od tego, czy jedzie- 
my po asfalcie, w polowie po 
asfalcie i poboczu, czy tezsamym 
poboczem, samochöd zachowuje 
si^ dokladnie tak, jak w rzeczywi- 
stosci na takich nawierzchniach 
(np. niezwykle trudno zapano- 
wac nad nun, gdy wpadnie w po- 
slizg). Najwi^kszq jednak zaletq 
gry jest doskonale oddany Cha- 
rakter wspölzawodnictwa na to- 
rze. Przepychanie, wypychanie z 
toru na zakr^tach, wendety „zle" 
potraktowanych przeciwniköw. 



' r — 
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Od tego, jak silna jest stfuczka, 
zalezq rozmiary uszkodzeri samo- 
chodu. A jak si^ cztowiek troszk<? 
zapomni, wpowietrzu latajqma- 
ski i stychac brz^k thiczonych re- 
flektoröw (a przyznam, ze zapo- 
mniec si^ tatwo) . Tym bardziej ze 
komputerowi przeciwnicy jadq 
bardzo mqdrze. Naprawd? jest z 



2 




godnq pochwafy opcjq jest split 
screen. Dzi^ki niemu na jednym 
komputerze mogqsi^ scigac ma- 
ksyrnalnie 4 osoby. Fröbowalem, 
zabawa przednia. fest tylko jeden 
problem - do gry w czterech po» 
trzebowalismy klawiatury, ktöra 
by si^ nie blokowala (podtqcze- 
nie czterech joysticköw nie bylo 

mozliwe) . 

Wyscigi oglqda- 
my z czterech röz- 
nych ustawieri ka- 
mery: dwa zza sa- 
mochöd u, jedno na 
masce i jedno z kabi- 
ny kierowcy. To 
ostatnie troszk^ 

mnie rozczarowato. 
Wn^trze kabiny jest 



takie samo, niezaieznie od marki 
pojazdu. Troszk? to nieprofesjo- 
nalne, aJe malo kto uzywa tego 
widoku. 

Na torze moze zaskoczyc nie- 
sprzyjajqca pogoda i wtedy 
znacznie trudniej si£ prowadzi. 
Kazdy typ aury (stoneczna, de- 
szczowa, burzowa, sniezna itd.) 
ma grafik? dopracowanq w spo- 
söb naprawd^ imponujqcy: np. 
gdy jedziemy w^röd strug de- 
szczu, spod köt tryska woda, a w 
nawierzchni odbijajq si£ ^wiatfa 
pojazdöw. Oczywiscie, wszystkie 
te „wodotryski graficzne" dost^p- 
ne sq tylko przy wykorzystaniu 
akceleratoröw 3D. Pod tym 
wzgl^dem TOCA jest bardzo uni- 
wersalna, gdyz korzysta z biblio- 
tek Direct3D. Nawet poczäwy 
ViRGE da si^ uruchomic z wtqczo- 
nymi efektami 3D. Nie jest to tak 
bezsensowne, jak mogioby si§ 
wydawad, gdyz rozmywanie te- 
kstur dziala takze w niskiej roz- 
dzielczosci. Liczba klatek no Se- 
kunde jest zadowalajqca nawet 
na tym powolnym procesorze. 





Oprawa dzwi^kowa jest wy- 
konana doskonale. Odgtosy sq 
n iezwy kle realis tyczne . M ozna 
wlqczyc muzyczk^ w trakcie ja- 
zdy, jesli ktos lubi. Jest czego po- 
shichac. Delikatnetechno (moze 
troszk^ zbyt cukierkowate, przy- 
najmniej dla mnie) dodaje tro- 

ch^ kolorytu naszym zmaga- 
niom. 

TOCA to ^wietne wyscigi, 

Wciqgajq, nie da si^ ich tatwo 

przejsc. Oferujq wiele emocji za- 

röwno w walce z przeciwnikami 

komputerowymi, jak i prawdzi- 

wymi. Aby w pelni docenic jej 

uroki, warto miecdopalacz3D. 

TYMOTEO 
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Dzwi^k: 80% 




Wymagania sprzQtowe: 

Penlium 166, 16 MB RAM. 
CD-ROM 4*. Windows 95 
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Stat na starcie do okrqzenia 
eliminacyjnego. Omiötl wzro- 
kiem wszystkie zegary - ideal ny 
porzqdek, wskazöwki dokladnie 
na swoich miejscach. Szescio- 
cylindrowy silnik jeszcze ostatni 
raz przejrzeli mechanicy, teore- 
tycznie nie nie powinno si? stac. 
Teoretycznie. Praktyka niejedno- 
krotnie dowiodla czegoS innego. 
Zapaliio si§ zielone Swiatlo. Od 
kilku sekund podtrzymywal wyz- 
sze obroty. Z piskiem oznaczajq- 
cym, ze m^ezone gumy ostatkiem 
sü utrzymujq si^ na granicy przy- 
czepnoSci wystartowal jakpocisk. 

Jedynka, dwöjka, tröjka, 
czwörka, piqtka - przerzucal bie- 
gi szybciej, niz mozna wypowie- 
dzied te stowa. Szöstka. Na pro- 
ste] ponad 250 km/h. Nawierzch- 
nia toru rozmyla sie w niewyra- 
znq smug<?. Zakr^t. Krötkie ha- 
mowanie, redukcja do piqtki. Zej- 
Scie do zewn^trznej, do wewn?- 
trznej i znöw do zewn^trznej. W 




tym momencie pedai gazu wbity 
juz w podlog^. Zapiqi szöstkq*. 
Znöw ponad 300 km/h. Jeszcze 
cztery wiraze i juz meta. Wszystko 
w niecale 25 sekund. Niestety. 
Trzech innych kierowcöw uzyska- 
lo lepsze czasy. 

Teraz Start do wtaSciwego wy- 
scigu . Face car pro wadzi osiem sa- 
mochodöwdo lotnego startu. 3 f 2, 
1„. gazdo deehy. Wyprzedza trze- 
ciego na pierwszej prostej. Inni juz 
hamujq przed zakr^tem, on do- 
piero ulamek sekundy pözniej. 
Szerokim tukiem pokonuje pierw- 
szy zakr^t, wychodzi duzo wolniej. 
Czwarty i piqty wyprzedzajq go. 
Nie odchodzqdaleko, bo juz „trzy 
paezki na budztku". Seria lagod- 
nych tuköw w prawo, w lewo i 
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prawie jak zywe. Tory bajeeznie 
kolorowe. I ten niesamowity 
p<?d... jeszcze lepsza, rzeklbym - 
absolutnie rewelacyjna, jest 
oprawa inuzyczna. Wychwala- 
tem juz RC, Screamera Rally, ale 
SEGATCC wyprzedza tarnte gry o 
kilka dlugoSci - opröcz utworöw 
czysto instrumental nych ma tez 
wspaniale, normalne piosenki! 
Rewelacjal 

GrywainoSd - to najlepsza 
zr^czno^ciöwka samochodowä, 
w jakq gratem na PC. Tyle i nie 
ponad to, Oferuje nieztqzabawe, 
nawet „tuning" samochodu, ale 
brak tu cho<Sby szczypty realizmu 
(no, moze szybkosC) , 
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znöw w prawo na peinym gazie. 
Kawaiek prostej i znöw redukcja 
do piqtki przed zakr^tem. Potem 
juz tylko gaz i, p^dzqc 300 km/h, 
przelatuje prze2 lini§ startu/mety. 
[edno z wielu okrqzen wyscigu rna 
za sobq. 

Oto wtasnie SEGA Touring 
Car Charnpionship. Iq gr$ zna- 
lem dobrze z automatöw, bylem 
wi§c bardzo ciekaw, jak wypa- 
dnie konwersja na PC. Mozna 
srnialo powiedziet - jest napraw- 
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Cztery niesamowite „lury- 
styczne" bryki czekajq: Alfa Ro- 
meo 155 V6 Ti, AMG Mercedes C- 
-classe, Opel Calibra V6 i Toyota 
Supra. Szkoda ze tylko tyle, ale na 
pewno kazdy zna jdzie cos dla sie- 
bie. Mnie najbardziej odpowiada 
Alfa, ze wzgl^du na podsterow- 
nos^, jakq wykazuje na zakr?- 
tach. 

Let the race begin! 

WIKTOR KOZtOWSKI 
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d? dobra. Co prawda grafika tro- 
ch§ ucierpiala (möj 14-calowy 
monitor jest o wiele mniejszy niz 
ten z automatöw) , ale jest röwnie 
szybka. 640*480 w 16 bitach i 
przy füll detalach na Pentium 
200 MMX. Na razie nie ma dru- 
gich tak plynnych wyscigow pod 
Windows 95. 

Grafika jest typowo segowa. 
Samochodytroch?kanciaste, ale 
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Dzwi^k: 97% 



Ogöfem: 88% 



Wymagania sprzetowe: 

Pentium 90, 1 6 MB RAM, 
CD-ROM 4«, Windows 95 
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Star Wars Rebellion tograstrate- 
giczna wczasie rzeczywistym, ktörej 
akcj^ umieszczono w Swiecie Gwie- 
zdnych Wojen. Jednak nie jest to 
klasyczny RTS. Uplyw czasu zreali- 
zowano podobnie jak w Age of Sail 
- sami regulujemy jego pr^cüto&f. W 
efekcie przy Very Slow nawet naj- 
wi^kszy „myäiciel" moze zanudzic 
si<* na Smierd 

Oprawa graficzna nie zachwy- 
ca. Niezie, ale nie rewelacyjne intro, 




bardzo tadne obrazki (animacje - 
kilka wsta wek oraz walki flot) . Le- 
piej jest z dzwi^kiem - motywy mu- 
zyczne z filmu, niektöre jx>stacie 
„möwiq". 

Scenariusz koncentruje si$ na 
wykorzystaniu poslaci, rozbudowie 
infrastruktury, szkoleniu oddzialöw 
i konstrukqi statköw oraz na wal- 
kach flot. Najwiejksze znaczenie w 
grze ma dyplomacja (nawet po 
stronie Imperium ! ) , to ona jest pod- 
stawq sukcesu. Stosowanie brutal- 
nej sily (nie tylko wzgkjdem planet 
neutralnych) todoskonalametoda 
na zwi^kszenie popularnosci swego 
przeciwnika! 

Z dyplomacjq stisle zwiqzana 
jest rekrutaqa - im wi^cej wspölpra- 
cowniköw, tym wi^ksze mozliwosci 
prowadzenio däalan dyplomatycz- 
nych i prac nad rozwojem roznych 
technologii (niestety, liczba wyna- 
lazköw jest bardzo ograniczono) . 

Z budowli najwazniejszy jest 
Construction Yard, ktöry umozli- 
wia tworzenie pozostatych struk- 
tur. Kazda planeta ma ograniczo- 
ne, przez poziom dost^pnej ener- 
gii (idiotyzm!) f mozliwosci rozbu- 
dowy infrastruktury. Wielkostf po- 
pulacji nie ma zadnego znacze- 
nia! Wazne jestwydobyciesurow- 
cöw (kopolnie) i ich przeröbka 
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(rafinerie) okreslajqca liczb^ jed- 
nostek, ktöre mozemy utrzymac. 
Pozostate budowle to cenlrum 
szkolenia oddzialöw, stocznia 
orbitalna oraz systemy obronne 
(w sumie niewiele) . Infrastruktu- 
ra pozwala stworzyd i utrzymac 
jednostki lqdowe (w tym szpie- 
göw, sabotazystöw...) oraz flot^ 
kosmicznq (od my&iwcöw do 
Gwiazdy Smierci) . 

Niektöre planety nie majq zad- 
nych instalacji - mozna je wyprodu- 
kowac na innych i przesfctf (sie! ) - 
wyglqda na to, ze bu- 
dowle majq wlasny na- 
p<?d... 
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Mozemy pröbowa<f 
wywofad powstanie na 
planetach zaj^tych przez 



przeciwnika - wysyiamy np. impe- 
rialnych komandosöw. Jezeli pro- 
wadzimy dzialalnos<? na wielu 
„frontach", czeka nas niemila nie- 
spodzranka - nawal komunikatöw 
(„brak efektöw"), co kilka dni od 
kazdegoagenta... 

Poczqtkowo wydaje si^ ze walki 
flot (RTS ; tröjwymiarowe pole bi- 
twy) to spora atrakcja, jednak moz- 
liwosci kontroli mamy niewielkie 
(proste manewry i cel ataku) . 

Röznice mi^dzy 
strategiami obu stron 
konfliktu sq minimaJne 
(nieco latwiej graf po 
stronie Imperium). W 
pierwszym momencie gra 
wydaje si^ skomplikowana 
(w jej produkeji uezestniezyli 
twörey Harpoona 2), jednak to 
tylko pozory, w rzeczywistosd 
mozna jej zarzucic fbytnie upro- 
szczenia. 1 

SI nie zachwyca (bywa zbyt pa- 
sywna) , choc trudno dobrze ocentf 



jej poziom, poniewaz poza rucha- 
mf statköw i efektami dzialalnosci 
szpiegowskiej nie mozemy obser- 
wowad jej posuni?c. Mozna grac 
przezsiec, modern )ub Internet (do 
2 osöb) . 

Zaletq i wadq jest k>sowos£ gry 
(poczqtkowe warunki). Mozna 
grad wielokrotnie... Jednak fabuta 
SWR odbiega znacznie od realiöw 




swiata Gwiezdnych Wojen, np. w 
jednej rozgry wee Kashyyyk nie jest 
zamieszkany, a w drugiej jest, ale 
jego ludnosef nie popiera zadnej 
strony konfliktu (co na to Chew- 
bacca?). Brakuje speejalnego sce- 
nariusza wiernie oddajqcego 
„prawdziwe" warunki - scenariu- 
sze losowe powinny stanowi<! do- 
datek. 

Nie b^d? ukrywal, ze Rebellion 
mnie rozczarowal. Zamiast epopei 
na miar? Gwiezdnych Wojen do- 
stali^my zaledwie dobrq (glöwnie 
z uwagi na bohateröw i atmosfe- 
r ?) gr? strategicznq adresowanq 
raezej do zwolenniköw strategii z 
podziatem na tury. W poröwna- 
niu z innymi grami o podobnej te- 
matyce nie wypada najlepiej - zSI 
lepiej grad w Master of Orion, na- 




tomiast Stars! oferuje znacznie 
wi^cej w grze wieloosobowej. 

JACEK ILCZUK 
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Grafika: 60% 
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Wymagania sprz^towe: 

PeniiumQO, 16 MB RAM, 
CD-ROM 4«, Windows 95 
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Zacznijmy od tego, ze tytul gry 
wprowadza wblqd. StarCraft rna 
niewiele wspölnego z kosmiczny- 
rni walkami. Akqa toczy si^ na po- 
wierzchni planet (czasem nazy- 
Wanych, dla urozmaicenia, ko- 
smicznymi platformami), a na- 
wet najpotqzniejszegwiezdne krq- 
zowniki-, walczqce z jednostkami 
naziemnymi i niszczqce instalacje 
wroga, siuzq po prostu jako bar- 
dziej zaawansowane samoloty. 

StarCraft oferuje dos£ zlozonq 
intryg$ (dokladnie przedstawio- 
nq w instrukcji) , w ktörej gtöwny- 
mi aktorami sqdwie konkurujqce 
ze sobq ziemskie frakcje. Pro tos i 
to dumna rasa nieprawdopodob- 
nie wyszkolonych wojowniköw, 
uzywajqcych sü mentalnych. Zer- 
gowie, ktörych struktura spotecz- 
na przypomina röj sqdrapieini. 
Ich celem jest podböj Galaktyki 
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poprzez zasyrnilowanie wszyst- 
kich ras. Gracz moze stanqd na 
czele wojsk ludzkich, zergiari- 
skich lub protosjariskich i roze- 
gra<5 3 kampanie. Mamy tez do- 
datkowq, bardzo trudnq. mini- 
kampani^ Ziemian, kilkadziesiqt 
pojedynczych scenariuszy, w 
ktörych moze uczestniczy«! do 8 
graczy, oraz ztozony i troch^ 
skomplikowany w obsfudze edy- 
tor map. 

StarCraft to tytul dtugo i nie- 
cierpliwie oczekiwany. Niestety, 
moim zdaniem gracze nie do 
konca mogq czttf si? usatysfak- 
qonowani. StarCraft nie wpro- 
wadza nowych, rewolucyjnych 
rozwiqzari, a autorzy nie ustrzegli 
si§ zenujqcych bl^döw. Najpo- 
wazniejszym z nich jest fatalna AI 
komputera w prowadzeniu wojsk 
gracza. Jednostki wtozq sobie w 
drog§, blokujqsi§, ba - nie umie- 
Jq ustqpid sobie miejsca. Potrafiq 
röwniez tak zaklinowac si§ pa- 
mi^dzy budynkami, ze trzeba je 
potem wyciqgac statkami trans- 
portowymi. 

Programisa znacznie uiatwili 
sobie prac$, wprowadzajqc limit 
12 jednostek, ktörymi moze jed- 
noczesnie, w jednym zgrupowa- 

niu sterowac gracz. To dziwne, 
juz od dawna w RTS-ach przyj^io 
si$, ze zgrupowanie moze two- 
rzyd bardzo duza, wrgcz nieogra- 
niczona liczba oddziatöw. Pewne 



m 



zastrzezenia mozna 
miec tez do interfej- 
su, ktöry nie pozwa- 
la na przy- 
klad na 
jednocze- 
sne kiero- 

w a n i e 

wojskami 



1 zarzq- 
d z a n i e 
produk- 




roz- 
niqcych sie 
od siebie, 
kampanii. 
Kazda rasa wy- 
maga innej tak- 
tyki i strategii. 
Zergowie mno- 
zqsi^jakgrzyby 
po deszczu, dys- 
ponujq niezwy- 
klymi zdolno- 
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cjq. Nie b^d^ 5i§ 3 

juz rozpisywai na 

temat logiki wy- p 

myslonego przez 

autoröw s'wiata, . 

W kazdyni razie 

ten futurystyczny swiat (w koricu 

trwa wQlka o panowanie w Ga- 

laktyce!) prezentuje taki poziom 

rozwoju techniki, ze dzisiejsi ge- 

neralowie mogliby tylko 
usmiechnq^ si^ z politowaniem. 
Na przykiad, aby wystrzelic tadu- 
nek jqdrowy nalezy wysiad 
przedtem agenta z zadaniem wy- 
znaczenia kierunku lotu rakiety. 
R^ceopadajq! 

Zacz^lismyoddziegdziu, teraz 
czas na miodek. StarCraft oferuje 
mozliwosc stoczenia trzech, bar- 




1 






! sciami zakopy- 

m wania si^ w ziemi 

oraz automatycz- 

c-^d ie" ® 'H-;j negozdrowienia. 

' . . , | Ziemianie stwo- 

rzyli najpot^z- 
niejsze maszyny latajqce oraz 
najskuteczniejsze czolgi, a Proto- 
si dysponujqunikalnqzdolnosciq 
otaczania kazdej budowli i jedno- 
stki ochronnym polem siiowym, 
majq niezröwnanych wojowni- 
köw do walki wr^cz oraz umiej^t- 
no5<J wykorzystywania mocy psy- 
chicznych. 

Jednak najwi^kszqzaletq Star- 
Crafta jest ogromna grywalno^d, 
co wynika z bardzo wysokiej AI 
komputerowego wroga (relatyw- 
nie, rzecz jasna) . Ataki sq czijsto 



przeprowadza ne z uzyciem 
ogromnych sil f przy czym kompu- 
ter potrafi najpierw „rozmonto- 
wad" naszqobron^ci^zkimlotnic- 
twem lub artyleriq, wedrzec si^ w 
gtqb bazy mysliwcami, by - juz nie 
niepokojony - zrzucid na jej obrze- 
zu lub wsrodku desant piechoty. 
Scenariusze przygotowano tak, 
aby nie zniech^cic gracza trudno- 
sciami, ale jednoczesnie pobudzic 
do pracy jego szare komörki. 
Zwlaszcza polecam minikampa- 
ni^ ludzi, jest rewelacyjna. 

Strona graficzna programu 
moze wzbudzac kontrowersje. Z 
jednej strony bardzo pieczolowi- 
cie przygotowano scenografie 
map oraz wyglqd jednostek, z 
drugiej - interfejs uzytkownika 
(jego cz^sc poswi^cona budowa- 
niu) jest nie tylko nieladny, ale 
wr^cz nieczytelny. 




W moim odczuciu StarCrafto- 
wi zaszkodziia gtosna kampania 
reklamowa, obiecujqca o wiele 
wi$cej niz produkt jest w stanie 
dac. Nie zmienia to jednak faktu, 
ze gra jestobecnie najlepszqi naj- 
ciekawiej przygotowanq strate- 
giq czasu rzeczywistego, chociaz 
nie mozna tu möwitf o rewolucji, 
lecz raczej o twörczym wykorzy- 
staniu starych pomyslöw. 

JAGEK PIEKARA 

PS Blizzard oferuje bezptatny 
dost^p do Battle.net, w ktörym 
mozna zmierzyc si^ w trybie 
multiplayer z graczami z catego 
swiata (istnieje tarn m.in. liga 
StarCrafta). 
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Blizzard 1998 

CD Projekt 

Strategiczna 

Grafika: 85% 

Dzwifjk: 85% 
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Wyrnagania sprz^towe: 

Pentiuin90 t 16 MB RAM, 
CD-ROM 2*, Windows 95 
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Tauranie zaatakowali skoloni- 
zowanq przez ludzi planet? New 
Haven. Pierwszy atak zostal szcz^- 
sliwie odparty, to tylko niewielka 
armio Gbcych. .. Walka z nast^pnq 
falq najezdzcöw zakonczyta $\§ 
kl^skq. Teraz pora na rewanz.., 

Liberation Day jest kontynu- 
acjq gry fallen Haven i, podobnie 
jak poprzedniczka, to strategia z 
podzialem na tury. Jednostki dys- 
ponujq punktami akcji, ktöre mo- 
zerny wykorzystad do wykonania 
ruchu, ostrzahi wroga... lub pozo 
stawid oddziaiom mozIiwo& reak- 
cji na dziafonia przeci wn ika w j ego 
turze (przypomina to np. Inaiba- 
tion). 

W odröznieniu od FH mozemy 
grad tylko po stronie ludzi. Bierze- 
my udzial w kampanii (o wzra- 
stajqcym poziomie trudnöSci), 



Liberation 




Wprowadzono tez ograniczenie licz- 
by tur na wykonanie misji. 

Tyle dobrych wiadomosd... 

Dysponujemy tylko jednq pro- 
wincjq, nie mozemy podbijad sek- 
toröw i rozbudowywatf w nich in- 
frastruktury. Konstruujemy budyn- 
ki, ale nie budujemy zadnych jed- 
nostekl Nie musimy si£ martwic o 
poziom energii, jak to byto w pier- 
wowzorze; 

Jesli Obcy zatakujq nas lub 
my ich, mamy do dyspozycji 
okreslony fundusz na zakup jed- 
nostek na poczqtku scenariusza 

oraz dodatki pod- 
czas walki. Mozna 



to jeszcze (zpewnymi oporami) 
zrozumied w przypadku obrony 
wlasnej bazy ; ale podczas ataku 
na terenie wroga?! Jest to roz- 
wiqzanie dziwaczne - gdzie 
transport z FH, rozlokowanie 





walczqc z 3 röznymi rasami na 4 
kontynenlach - Iqcznie 50 scena- 
riuszy, 

Autorzy gry wprowadzili nowe 
jednostki Iqdowe, morskie i powie- 
trzne (w sumie 70 po obu stro- 
nach), budynki i syste- 
myobronne (79). No- 
wosciq sq przede wszy- 
stkim stfy nawodne i 
oddzialy „automatycz- 
ne" (zrzuty wojska w 
dowolnym miejscu 
mapy). 

W niektörych sce- 
nariuszach musimy wy- 
pelnic okrcSlone zada- 
nia, a nie tyiko zniszczyd 
„wszystko, cosi? rusza". 
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jednostek w zdobytych prowin- 
cjach... 

Punkty wynalazköw uzyskuje- 
my ; jesli nasz oddzia! znajduje si^ 
w poblizu laboratoriöw przeciwni- 
ka (swieci si? zaröwka!) w mo- 
mencie osiqgni^cia celu misji 
- widad ludzie sq zbyt gfupi, by sa- 
modzielnie cos wymyslic. 

Nie mozemy spokojnie rozwi jac 
si^ przez okreslonqliczb? tur, tylko 
musimy wykonywaC na przemian 
tur? rozbudowy kolonii i tur? ata- 
ku. Pomyst to bardzo prymitywny, 
praktycznie neguje sens posiada- 
nia i rozbudowywania wlasnej 
bazy. Wygiqda to tak, jakbySmy 
musielizdobyd jakqs prowincj? tyl- 
ko po to, by wrög mögt przeprowa- 
dzatkontrataki. 

Najdziwniejsze, ze pogorszyta 
siQ oprawa graficzna gry. Teren 
wyglqda jeszcze znoSnie, ale jed- 
nostki, budynki, wstawki graficz- 
ne - wszystko gorszej jakosci niz w 
Fallen Haven. Niektore wstawki 
(np. przy przejsciu do rozbudowy 



prowinqi) majq obrzydliwy ra- 
ster- jakby w ostatniej chwili pro- 
ducent zrezygnowal z grafiki 16- 
bitowej na rzecz 256 koloröw i 
zrobil prymitywnqkonwersj?, bo 
nie chdato mu si^ jej przerabiad. 

Na szcz?Sde efekty 
dzwi?kowe sq niezle, 
a muzyka (audio 
CD) przyjemna, chod 
troch? monotonna. 

Komputer nie jest 
zbyt wymagajqcym 
przeciwnikiem, jed- 
nak jego braki sq re- 
kompensowane licz- 
bq jednostek (i wi?k- 
szq celnosciq) w dal- 
szych scenariuszach. Mozna gratf 
tei przez Internet, sied, modern 
lub kabel (do 4 graczy) - wspöl- 
praca lub walka. 

Do „osiqgni?£" technicznych fir- 
my nale^y zaliczyd takze zapis stanu 
gry (3 MB!) - trzeba si? niezle na- 
czekac, czasami tylko po to, by zoba- 
czyc komunikat o bl^dach, .. 

Liberation Day wyglqda jak 
gra zrobiona kilka lat wczeSniej niz 
Fallen Haven. Kolejne odcinki serii 
powinny by<f bardziej skompliko- 
wane, a nie uproszczone... FH nie 
byla moze wielkq rewelacjq, jed- 
nak granie w niqdawalo przyjem- 




noiC Niestety, nie da si? tego po- 
wiedziec o kolejnym „odcinku" te- 
razjui serii... 

JflCEK ILCZUK 
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iPanzer '44 to kolejna pröba 
polqczenia syquüaqi czolgu zgrq 

■ 

strategicznq. Przy jej twprzeniu 
zostal wykorzystany udoskonalo- 
nyengine iMlA2 Abrams. 

Scenariusz i Panzer '44 wyko- 
rzystuje dwie kampanie II wojny 
swiatowej. Bierzemy udzial w 
walkach foczonych w 1944 r. 
(pefaia kampania lubpojedyncze 
bitwy) podczas kontrofensywy 
niemieckiej w Ardenach (temat 
doskonale znany z wielu gier 
strategicznych) oraz podczas 
ofensywy Armii Radzieckiej na 
Biatorusi. Kolejne bitwy sq two- 
rzone losowo na bazie wyniköw 
poprzednich walk. Mozna wi^c 
grat wielokrotnie... 

Dowodzimykompaniq- czoi- 
gi orazdziala samobiezne, artyle- 
ria, piechota,., Mozemy grac po 
stronie Niemcöw (Pz. Kpfw V G 
Panther), Rosjan (T-34-85) lub 
Amerykanöw [M4A3 (7 6) W Sher- 
man]. 

Rozkazy podlegtym nam od- 
dzialom wydajemy, wykorzystu- 
jqc map? strategicznq (zostal a 
udoskonalona) . Podobnie jak 
pierwowzör, iPanzer '44 mozna 
I traktowac jako czystq Strategie 

4 

choc jest to strategia zbyt üpro- 
szczona. 

Oprawa graficzna iPanzer 44. 
zostato znacznie poprawiona {65 
tys. koloröw). Przede wszystkim 
teren jest bardziej urozmaicony i 
to nie tylko w sensie estetycznym 

- jest aktywnym elementem gry. 
W zalezno^ci od tego, jakq wybie- 
rzemy kampanie, walki toczymy 
w krajobrazie letnim lub zimo- 
wym (ta sceneria wyglqda szcze- 
gölnie dobrze). Otoczenie jest 
znacznie bardziej naturalne. 
Oczywiscie, nie jest to produkt 
doskonaly - czasami mozna zo- 
baczy£ „latajqce" czotgi; lasy z 
bliska wyglqdajqsmies^nie (tröj- 
wymiarowe bryly z nalozonq te- 
ksturq!), jednak z wi^kszej odle- 
gloSci - doskonale. Wstawkl. wi- 
deo (filmy archiwalne) sq kiep- 
5kiej jakosci. Dzwi^k bardzo do- 
bry - realistyczne efekty wystrza- 
löw, pracy silnika.-. Muzyka 
röwniez doskonala, buduje at- 
mosfer?. 

Gra iMlA2 miata dwie wady 

- zbyt wielu przeciwniköw do po- 
korKinia (to zblizato jq do gier 
zr^cznosciowych) oraz zbyt male 
wykorzystanie uksztaltowania te- 
renü (co znacznie ograniczato 
nasze manewry taktyczne)'. Biq- 
dy te zostqly poprawione w iPan- 
zer '44. 

Obszary, na ktörych toczymy 
walki, sq moeno pofaldowane. 
Cz^ste zmiany wysokoää terenu 



D 
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szych dzial, widac go juz 
tak dokiadnie, ze bez pro- 
blemöw mozna odröznic 
, typ jednostki. 

Istnieje mozliwosc gry 
wieloosobowejprzezsiec, In- 
ternets modern lub kabel. 
Podobnie jak w iMlA2, mozemy 
wybracf „grq konkurencyjnq" 





(walke* z graczami) iub „koopera- 
cyjnq" (wspöJpracej) . 

Programisci z Charybdis En- 
terprises poprawili bt§dy iMlA2 
Abrams. Zalety iPanzer '44 

(przede wszystkim wi^kszy rea- 
lizm), zadowolq zaröwno zwo- 
lenniköw symulacji, jak i strate- 
gii... Przede wszystkim jednak sy- 
mulacji. 

JACEK ILCZUK 



1 .|l I 



VII» 



-Mi u .1 Ui*! I' V 



Uksztaitowanie terenu w 
iPanzer '44 ma ogromne znacze- 
nie taktyczne. Mozemy i musimy 
(np. podczas walki Shermanöwz 
Panterami) wykorzystac teren do 
ataku z flanki - pojedynek ognio- 
wy na wprost to tylko strata cza- 
sui.wShermanöw- 



^^ W1M1A2 Abrams 

dHj najcz^sciej widzieli- 

ijniy przeciwnika 
jako krppk^ na hory- 
zoncie. Namierzali- 
smy i rozpoznawali- 
smy wroga za pomo- 
cq dolmierzo lasero- 
wego... Natomiast w 
iPanzer '44 dysponu- 
jemy tylko prostymi urzqdze- 
niami optycznymi. Na poczqtku 
moze siq to wydawaf pewnym 
utrudnieniem, jednak dzi^ki do- 
brej grafice poslugiwanie si? 
nimi to tylko Jcwestia wprawy. 
Jezeli przeciwnik znajduje si<; w 
zasi^gu skutecznego strzalu na- 
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W £rod«£, 10 czerw- 
ca 1998 r. f o godzinie 
17:00 (CET) wpodpa- 
ryskim miasteczku Sa- 
int-Denis, na oczach 
80 tys. publicznosci i w—m* 
kilku miliardöw tele- 
widzöw, broniqcy tytuiu Brazylij- 
czycy zmierzq si? ze szkockq Tar- 
tan Army w meczu inaugurujq- 
cym 1 6 Mistrzostwa Swiata w Pit- 
ce Noznej. Wynik b^dzie 6:0. 

Wlasnie takim rezultatem za- 
koriczyfem swöj pierwszy mecz w 
World Cup 98. Canarinhos oka- 
zali si^ zespotern nie do pokona- 
nta. Bezlitosna banda „Tanczq- 
cych z pilkami" co chwila dziura- 
wita mojq obron^ indywidualny- 
mi rajdami. Denilson, Romano i 
Ronaldo vvpdni wykorzystywali 
caty repertuar zwodow i strza- 
löw, obroricy z Andre Cruzem na 
czele ciqglc wybijali rnniez rytmu 

wälizgami, a Claudio Tafarel... 
zostcd okrzykni^ty bohaterem 
tegospotkania. 

Gra w „Mistrzostwach 98" fir- 
my EA Sports to nie przelewki. 
Wszystkie druzyny prezentujq 
najwyzszy&viatowypoziorn. Na- 
wet spotkania z Iranern czy )a- 
majkq trud.no rozstrzygnqc na 
swojq korzysc. Ale tak juz jest, gdy 
walk? o Puchar Swiata toczy si? 
na poziomie World Class (do- 
st^pne 3 poziomy trudnoscL) 

Sposöb na zdobycie najcen- 
niejszego pilkarskiego trofeum 







jest oczywisty. Wystarczy kon- 
struowac sktadne akcje, dokla- 
dnie podawac, wslizgiwac sie w 
odpowiednim momencie, nie za- 
pominacf o grze zespolowej. Gra- 
jqc w ofensywie, wykorzystywa<! 
opanowone podczas treningöw 
sztuczki techniczne i szybko bie- 
gac. Do tego odrobina szcz^scia, 
tak potrzeb na w czasie dogrywek 
(nagto smierc^ i rzutöw karnych. 
Jak widad, nie odbiega to od za- 
sad obowiqzujqcych w FIFA 98, 
[„Taktyki zwyci^stwa" publiko- 
walismy w wydaniach 
KSG - przyp. red.], a tak- 
ze w rzeczywistym futbo- 
lu. 

Przed dotarciem do 
finalu M$ trzeba odwie- 
dzid inne areny World 
Cup 98. fest ich 10 - 
wszystkie sq doskonaly- 



skotka francuskiego Mundialu 
towarzyszy graczowi na wszyst- 
kich ekranach z opcjami i w „fil- 
mikach-przerywnikach", dbajqc 
w ten sposöb o atrnosfer? poza 
stadionami. 

Gdy druzyny wybiegajq na 
boisko r rot? Footixa przejmujq: 
angielski sprawozdawca sporto- 
wy, John Motson, i byiy zawo- 
dnik reprezentacji Anglii, Chris 
Waddle. Chod - podobnie jak w 
FIFA 98, szybko zaczynajqsi? po- 
wtarzaf - nie sposöb rozgrywac 
spotkari bez ich komentarzy. 




LT- 




j r i«aw^ri; 




v- 



Rozgrywki okraszajq dodatko- 
wo hymny panstwowe, odgrywa- 
ne przy prezentacji zespolöw, i 
wielki przeböj zespoJu Chumba- 
wamba „Tubthumbing", przy 
kazdym wyjSciu do pomocnicze- 
go menu. 

W przerwie spotkari, w ra- 
mach ukojenia nerwöw, mozna 
odpowiedziec na pytanie doty- 
czqce historii MS albo policzyd 
wszystkich wirtualnych kibicöw 
siedzqcych na trybunach. 
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Podczas walki o 
Puchar Swiata war- 
to regulamie 

sprawdza^, jak spi- 
sujqsi^nasikonku- 
renci do korony 
Kröla Strzelcöw 
France '98 i podglqdad klasyfi- 
kacj? Fair Play. Mozna przeciez 
pokusic si«-? o ustrzelenie mi- 
strzowskiego hat-tricku. 

A jest o co walczyc!. Nagrodq za 
udowodnienie wyzszosa nad wszy- 
stkirai clruzynami komputerowego 
globu jest bardzo oryginalna opcja 
- niespodzianka. Twörcy gry na- 
zwali jq „Cup Classics". 

World Cup 98 to gra okolicz- 
nosciowa, ktöra powstata na ba- 
zie najlepszej obecnie symulacji 
pilki noznej. Zachowata jej naj- 
wi^ksze zalety (rewelacyjnq 
opraw? graficznq i niesamowitq 
grywalnosc) , a jednocze^nie 
pewne niedociqgni^cia (brak 
mozliwo^ci skonfigurowania 
wlasnego zestawu klawiszy steru- 
jqcych). Jej sila tkwi w skutecz- 
nym przenoszeniu do naszych 
domöw atmosfery francuskiego 
Mundialu. Ze wzgl^du na swojq 
aktualnoSC, jest blizsza rzeczywi- 
sto^ci niz FIFA 98, w ktörej wirtu- 
alny swiat pitkarski rzqdzil si? 
swoimi prawami, dopuszczajqc 
np. do sytuacji, w ktörych Peru 
wygrywalo francuski Mundial. 

Pami^tajcie, World Cup 98 to 
jedynymozliwyjeszcze do kupie- 
nia bilet na Mistrzostwa Swiata. 

KRISTDFF 

PS Patch z aktualnyrni sklada- 
mi uczestnikow Mlstrzostw Swia- 
ta powinniscie znalezc na stronie 
Internetowej firmy EA Sports. 

PPS Wraz z dystrybutorem 
gry, firmq IPS Computer Group, 
oglaszamy KONKURS na najia- 
dniejszq bramk? World Cup 98. 
Szczegöly znajdziecie w oryginal- 
nych pudetkach z grq. 
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Od dawna juz nikt nie zajmo- 
wat si§ tematem F-15 Eagle. By<f 
moze dlatego, ze firma Micro- 
Prose zmonopolizowato symula- 
tory F-15, wprowadzajqc w za- 
mierzchtych czasach gr^ F-15 Stri- 
ke Eogle - gratem w niq jeszcze 
na Amstradzie CPC 6128 - tylko 
najstarsi m^drcy swiata pami^ta- 
jq, ze kiedys byl to najlepszy 8-bi- 
towiec na swiecie. Potem, po za- 
kupieniu AT gralem w F-15 Strike 
Eagle II. W erze pot^inego 386 
nastai Strike Eagle III. Komple- 
ksowa symulacja urzqdzeri w 
kokpicie to byfa jego najmocniej- 
sza strona. Byl jodnym 2 prekur- 
soröwgrywieloosobowej. Mozna 
bylo wcielic si^ w postac pilota i 
nawigatora! 

Teraz mamy nowego F-l 5, a to 
za sprawq Electronic Arts i wy- 
dawnictwa Janes. )ak powstal 
nowy F-15? Wzi^to engine z Long- 
bow 2 i dopisano do niego nowq 
maszyn§. Podobieristwo grafiki 

narzuca si? samo, niestety. A te- 
raz krötko „zady i walety" gry. 

Dobrym pomystem jest nowy, 
niepowtarzalny System menu z 



wszechobecnym sztucznym hory- 
zontem wyczyniafqcym najröz- 
niejsze wariacje. Dookoia niego 
zgrupowano najwazniejszeopcje. 
Inne rozwiqzania 
sq juz bardziej 
txadycyjne, ale 
mnie s\q podo- 
bajq - wreszcie 
powiew SwiezoSä 
„wopcjach"! 

Stosunkowo 
niezlografika, no 
pewno o niebo le- 
piej wyglqda na 
3Dfx, aleiumnie 
tez niczego sobie, 
choc widzialem 
juzlepsze rozwiq- 
zania. 

Oprawa dfwi^kowa podczas 
lotu jest przeci?tna, bo dokladnie 
oddaje to, co slychad w samolocie 
- rzeczywistosä nie da si£ popra- 
wi£, a to mamy juz w prawie kaz- 
dym symulatorze. Na uwag^ za- 



sluguje tylko krzyk „faceta z tytu", 
gdy so molol si§ rozwala - ja np. 
wyjechalem dalekopozapas... 

Natomiast rnuzyka plasuje s\q 
wgömychstrefachskali. Tegocu- 
clownego metalu trzeba poslu- 
chac. ChoC kawalki nie sq w for- 
macie Audio, zaklöceri zwiqza- 
nych z kompresjq prawie nie sty- 
chac. Pod tym wzgl^dem produk- 
ty EA sq coraz lepsze. 

Realizm niczego sobie. Dokla- 
dnie odwzorowano kokpit i jego 
urzqdzenia. Model lotu reali- 
styczny; F-15 to ä§zki, objuczony 
bornbami mysliwiec - nie moze 
sie röwnac z F-l 6 (ostatnio gra- 
lem w demko Falcona 4.0, to 
wiem) . Sztuczna Inteligencja tez 
troch^ powyzej sredniej. 

Ateraz wady. Niezb^dny szyb- 
ki komputer - Pentium 200 MMX 
to za malo. Obraz skacze, ze hej ! 




Wada druga-ludzie w F-15 Ea- 
gle; powtörzenie bi^du MicroProse, 
czyli zrobienie symulatora samolo- 
tu dwuosobowego. leden gracz w 
warunkach ekstremalnych nie jest 
w stanie poradzic sobie z obslugq 
wszystkiego, co ma w wyposaze- 











niu, pilndwaniem szöstej i walkq 
elektronicznq zSAM-ami jednocze- 
snie. Co innego polqczyc si§ choC- 
by kabelkiem z kumplem i zabrac 
go ze sobq w powietrze jako opera- 
torauzbrojenia. 

Gralem tak w Strike Eagle III i 
wiem, ze jest fajnie, ale pilot czu- 
je si^ troch^ jak taryfiarz, a ten „z 
tylu" - jak pasazer, do czasu, az. 
sytuacja zacznie si$ zaogniac. 
Najlepiej len problem rozwiqza- 
no w Top Gun - Merlin odwala 
naprawd? sporo roboty, a pilot 
manewrujc i walczy, przez caly 

c7.os shichajqc, co möwi pilnujqcy 
radaru i ogona nawigator. 

F-15 to calkiem niezty symula- 
tor, z dobrq grafikq, realistycz- 
nym udzwi^kowieniem i kapital- 
nq muzykq. Model lotu i poic 
walki na wysokim, chod nie naj- 
wyzszym poziomie. Polecam kaz- 
demu symulotnikowi, zwlaszcza 
weteranom pami^tajqcym gry 
MicroProse i ich klimat... 

WIKTOR KOZtOWSKI 
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przestrzeni 6 lat. W poszukiwa- 
niu mordercy i tajemniczego 
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Jedna z glosniej- 
szych gier ostatniego se- 
zonu zawitala nareszcie 
na nasze pöiki. Miesci 
sie na osmiu krqzkach, 
co stanowi absolutny 
rekord - przebija nawet 
Phantasmagori^, ktöra 
do tej pory dzicrzyla palmf 
pierwszeristwa (7 ptytek). Czy 
Black Dahlia jest rzeczywisäe 
tak przelomowa, jak zapowia 
dano? Otöz, niestety, nie. 

Zaczn^ od fabuty, ktöra jest 
niewqtpliwie najmocniejszyrn 
atutem gry. Historia zaczyna si£ 
w miasteczku Cleveland (w Sta- 
nach Zjednoczonych) w roku 
194 1 , czyli w przededniu II wojny 
swiatowej (dla Arneryki, oczywi- 
scie). Wcieloszsiewpostac mfo- 
dego detektywa, ktöry otrzymu- 
je polecenie zbadania, czy w 
miescie dziafa jakies tajne stowa- 
rzyszenie nazistowskie. Röwno- 
czeSnie przez miasto przetacza 
si§ fala makabrycznych mor- 
derstw popelnianych przez nie- 
znanego osobnika okreslanego 
mianem Torso Killer. Szybko oka- 
zuje si?, ze istnieje zwiqzek mi§- 
dzy tajnq organizacjq a nie- 
uchwytnym mordercq. 

Fabula gry jest niezwykle 
rozbudowana, ciqgnie si? na 



delegowany do Niemiec jako 
tajny ogcnt. Tinal rozegra si? 
ponownie wStanach Zjed- 
noczonych, juz po zakort- 
czeniu wojny. 

Niestety, Black DahÜa 

ma röwniez mnostwo sla- 

bych stron. Przede wszyst- 

kim zagadki sq kiepskiej 

l jakosci, czasami nawet 



klejnotu o nazwie Black Dahlia, 
ktöry ponoö dysponuje mocq 
wplywania na bieg wydarzeri, 
zwiedzisz wiele niezwyklych 
rnicjsc i spotkasz wiele cieka- 
wych osöb. Pierwsze godziny 
spejdzisz w Cleveland. Potem, po 
wybuchu wojny, zostaniesz od 
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nielogiczne. Od czasu do czasu 
trafiamy tez na puzzle w stylu 
tych z Mysta. Nie pasujq w ia- 
den sposöb do klimatu gry. Poza 
tym, zbyt malo jest do nich wska- 
zöwek i czasami ma si^ ogromne 





problemy z rozwiqzaniem. Kröt- 
ko rnöwiqc, po niedtugim czasie 
gra zaczyna po prostu nuzyc. 
Cztowiek zatnie si^ raz, drugi, 
trzeci i nagle zauwaza, ze tak 
naprawd^ to juz wcale nie ma 
ochoty grad, chociaz fabula jest 
ciekawa. Tak to zwykle bywa, 
gdy zagadki sq zle dobrane. 
Wadq jest tez liniowosd fabuly, 
ale to jeszcze mozna jakoS wy- 
tiumaczyd rodzajem historii, 
ktöra jest tematem gry. 



Warto zwröcic uwag^ na pi^k- 
nie'wykonanq grafik^ i calkiem 
niezly podktad dzwi^kowy. Black 
Dahlia wykorzystuje ten sam en- 
gine co np. Atlantis (freelook, 
predefiniowane sciezki porusza- 
nia) . Rzeklbym, ze jest klasycznq 
przedstawicielkq gier przygodo- 
wych obecnych czasöw. Ponad 
inne produkcje wybija si$ fotore- 
alistycznq grafikq o wysokiej ja- 
kosci i bardzo dokiadnie dopra- 
cowanymi szczegölami (wszyst- 
kie sprz^ty, meble i inne drobia- 



vr.W* 




zgi pochodzq z epoki, w ktörej to- 
czy si? 9 ra ) ■ 

Pi?kna oprawa nie jest jednak 
w stanie uratowad sytuacji. Black 
Dahlia nie spelnila moich oczeki- 
wan i nie chodzi tu o fobu\q ani 
wykonanie, lecz o ogölnie poj^tq 
grywalnosc Po prostu, Black 
Dahlia nie jest w stanie wciqgnq£ 
na diuzej. Grajqcy w niq szybko 
si$ nudzi, szybko traci ochot? do 
dalszego rozgryzania skompliko- 
wanych i cz^sto beznadziejnych 
zagadek. 

FRCNISEfl 
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Od kilku lat, nie zwazajqc na 
utyskiwania röznych „rencenzen- 
töw" i krytykantöw, rzesze graczy 
z entuzjazmem przyjmujq kolej- 
ne gry, wykorzystujqce podobny 
schemat: renderowana grafika, 
zagadki logiczne plus wydumany 
scenariusz, a wszystko na wielu 
p}ytach,kompaktowych. Ten efe- 
meryczny podgatunek gier przy- 
godowych przeklinajq koneserzy 
bardziej ambitnych przygo- 
döwek, zai niemal wszyscy pozo- 
stali uwielbiajq. Swiodczq o tym 
fakty: najlepiej sprzedajqcq sie 
grq pozostaje Myst, a w roku 
1997 - sequel Mysta, Riven. Do 
tej samej, arcypopularnej katego- 
rii nalezy tez najnowsze dzieto 
programistöwzasiuzonej dla kra- 
jowego rynku firmy L.K. Avalon - 
szumnie reklamowana gra Reah. 
Butne zapowiedzi robtfy wraze- 
nie. W koncu nadszedl czas, aby 
zweryfikowcuf oczekiwania. 

A co tarn, nie b^d? Was trzy- 

mal w niepewnosci. Reah to do- 

bra gra, warta swojej ceny (pod 

warunkiem, ze nie korzysta sie z 

gotowego rozwiqzania!) . Pitjkna, 

nieglupia, frapujqca, z wieloma 

zaletami rekompensujqcymi 

(niestety, tez istniejq) wady. No i 
przede wszystkim nasza, polska. 

I to nie duma narodowa przeze 
ninie przemawia (no dobrze, nie 
tylko), lecz wzgl^dy praktyczne. 
Wszystko po polsku, jest tez kilka 
aluzji zrozumiatych tylko dla ro- 
daköw; bardzo to mite i podnosi 
naduchu. 

Grafika Reah jest niesamowi- 
ta* Pi^kny rendering, a przede 
wszystkim niezwykle oryginalne 
pomysty architektoniczne i kolo- 
rystyczne budowniczych wirtual- 
nego swiata wzbudzüy möj au- 
tentyczny podziw. Mysli si$ przy- 
jemniej, gdy jest na co popatrze£! 




Takze oprawa muzyczna jest 
bez zarzutu. Nie dziwnego, stojq 
za niq tuzy polskie] sceny tech- 
no: Fading Colours, Gagarin 
108, Mesmerisa. 
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Fabula troch^ dziwi, ale daje 
przedsmak zdolnosci twörcöw: 
jeste£ rnlodym, zqdnym sensaeji 
dziennikarzem, ktöry postana- 
wia zbada<? tajemnic? nieuro- 
dzajnej planety Reah. Tajernni- 
cq tq okazuje si? - bez nerwow, 
tego mozna si? dowiedziec z in- 
tro - swiat röwnolegty do Reah, 
ktory Ty, dziennikarz, musisz 
zbada<f i oealiö. Oto legenda - 
rzeczywistosc okazuje si§ bar- 
dziej udziwniona, tajemnicza i f 
co tu duzo gadad, gdzieniegdzie 
niekonsekwentna. Nie na tyle 



jednak, by psuc przyjemnost 
grania. 

A t§ zapewniajq bardzo cieka- 
we i inteligentne zagadki logicz- 
ne i, jak w The Neverhood, za- 
gadki dzwi^kowe - naprawd? 
wciqgajqi „wyzywajqwszranki" 
intelekt graeza. fednoczesnie 
oprawa graficzna zagadek jest 
doskonaia, pasuje do cz^sci „la- 
zono-gadanej". Poszczegölne 
zgadywanki rözniqsie, i to znaez- 
nie, poziomem trudnosci. Nie- 
ktörzy uznajqto za wad$, ja - za 
jeden z najwi^kszych atutöw 
Reah. Korzysci takiego rozwiqza- 
nia juz dawno zresztq zauwazyli 
twörey testöw na inteligencj^, 
umieszczajqc w zestawach zada- 
nia supertrudne obok banal- 
nych. 




&A 



Byiy peany, czas na lamenty. 
A fest kilka rzeczy, nad ktorymi 
mozna polamentowac. Przede 
wszystkim - aktorzy wyst^pujqcy 
w grze. Tylko kilku przyzwoicie 
wywiqzalo sie ze swego zadania, 
reszta przypomina zeriskq trupe 
teatralnq odgrywajqcq Bitw<* o 
Midway (no, skqd ten motyw?). 
Sztywnosd lub przesada - to ce- 
chy amatoröw. Poza tym brzyd- 
kie sq kursory, interfejs takze 
miejscami pozostawia troch? do 
zyczenia. Pewne elementy fabuly 
nawet nie stwarzajq pozoröw 
prawdopodobiehstwa w nawet 
tak umownym Swiecie. Ale po- 
wtarzam, to akurat mozna 
zniesd Gorzej z „aktorami"... 

Reah polecam graezom gustu- 
jqcym w tym gatunku. jednocze- 
snie zycz^ firmie udanych wyst^j- 
pöw zagranicznych (ma byc po- 
noc wiele wydan gry na Zacho- 
dzie, moze nawet w Stanach). 
Oby nie skonezylo si? to jak mi^- 
dzynarodowa kariera Edyty Gör- 
niak... 

JAKUB T. JANICKI 
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Czy pot^zna, karzqca dkm 
Imperium zgniotia parszywych 
rebel ia n tö w? Czy dzi elni po- 
wstaricy obalili znienawidzonq 
tyranie? Nie! Wojna trwa nadal. 

Dark Reign: The Future of War 
to byl jeden z giosniejszych RTS- 
-öw ubiegtego roku. Nalezalo 
wi^c pnjdzej czy pözniej spodzie- 
wac si^ jakiegos dodatku. Jednak 
Rise of the Shadowhand zaskaku- 
je - to nie tylko proste ufozenie kil- 
ku dodatkowych scenariuszy. 
RotS pozwala zagrac zupetnie in- 
nymi sikrnii, a przez to zmienic 
taktyk^. Strony konfliktu pozosta- 
ty te some. Wredne Imperium 
walczy z buntownikami z Free- 
dom Guards i tak jak poprzednio 
zwyci^stwo osiqgnie ten, kto uzy- 
ska dost^p do irödet czystej wody . 
Jednak w Rise of the Shadow- 
hand cz^iC oddziaüöw znanych z 
Dark Reign znikn^la, pojawity si£ 
za to inne. Free- 
dom Guard w tej 
chwili dysponuje 
siedmioma no- 
wymi jednostka- 
mi, na przyklad 
pot^znym sze- 
scionogim stwo- 
rem atakujqcym 
za pomoeq 

ostrych szcz^k, czworonoznym 
monstrum wysyiajqcym pociski 





elektryczne czy 
ci^zkim bombow- 
cem. Imperium 
otrzymatotyJko5 
dodatkowych 
jednostek, w tym 
pot^znego Me- 
dia Fury i potra- 
fiqcego zniszczyc 
wroga jednym strzalem Reapera. 
(eszcze bardziej podkreslono fakt, 
ze oddziafy Imperium dysponujq 
duzqsttqognia i wytrzymatosciq, 
a Freedom Guard bazujq na 

ogromnej mobil- 
nosei. Obie stro- 
ny majq mozli- 
wosc korzystania 
z pojazdöw, za 

pomoeq ktörych 
zmieniajq teren 
(np. budujq dro- 
gi lub tworzq ba- 
gna). 

Tak jak wwypadku gry-matki, 
zoletq RotS jest spora inteligencja 




komputera oraz 

bardzo wygodny 

interfejs uzytkow- 

nika, pozwalajq- 

cy na jednocze- 

sne sterowanie 

wojskami i wyda- 

wanie rozkazow 

budowy (tegoza- 
braklo w StarCrafcie) . 

Gracz moze stoczyc dwie sied- 

mioscenariuszowe kampanie w 

trybie jednoosobowym oraz sko- 

rzystac z dodatkowych map przy- 

gotowanych dla trybu wielooso- 

bowego. Dodatek do Dark Reign 

to program dla osöb, ktörym po 




Pojawienie si? dodatku do 
Dark Colony wzbudzito we 
mnie uzasadniony entuzjazm, 




n 





poniewaz uwazam t^ gr^ za je- 
den z najciekawszych RTS-öw. 
Tym razem otrzymalismy calq, 
nowq kampani^. Okazato si^, 
ze wojna köncernu Pan Luma z 

AAAiAAAAliAAi 
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Taarami na Marsie to bylo male 
piwo w poröwnaniu z kiopota- 
mi, jakie ma bli2niacze przed- 
si^biorstwo Aerogen po drugiej 
stronieplanety. Oczywiscie, tak 
jak w zasadniezej grze, mozemy 
stanqd po stronie Taaröw lub 
Ziemian. 

Nie5tety f firma Take 2 nie za- 
skoczyla nas zadnymi nowymi 
pomyslami. Jednostki i budowle 
pozostafy takie same. Szkoda, 
bo Dark Colony pod wzgl^dem 
liczby dost^pnych jednostek za- 
wsze byia daleko w tyle za inny- 
mi RTS-arni. Rozgrywka w The 
CounciJ Wars jest trudniejsza, a 
w niektörych misjach postawio- 
no przed graezem iscie diabel- 
skie wyzwania, I dobrze, na tym 



röwniez powinny 
polegac rozszerze- 
nia gier. Niestety, 
niektöre scenariu- 
sze nie zostaty 
przemyslane. Na 
przyWad w pierw- 
szej misji Taaröw nalezy uzyc 
najbardziej prymitywnego spo- 
sobu walki, czyli od pierwszych 
sek und rzucac kazdy wyprodu- 
kowany w fabryce sprz^t na 
wroga, nie dbajqcani o taktyk^, 
ani rozbudow? r ani ochron^ 
wlasnej bazy. Inaczej misji za- 
konezyc si? nie da. W czwartej 
misji Taaröw znowu dysponuje- 
my tylko trzema oddziaiami 
(plus dowödca), ktöre muszq 




pierwsze podobala si^ 
gra-matka, a po drugie - 
nie sprawHo im wielkich 
klopotöw przebrni^cie 
przezmisje. Bowiem, jakto 
zwykle bywa w expansion 
packach, wszystkie misje 
majq dose (lub nawet bar- 
dzo) vvysoki po/iom trucl- 
no^ci. Trzeba jednak przy- 

znac, ze przygolowane zostaty in- 

teresujqco. 

JACEK PIEKARA 
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zniszczyd kilkadziesiqt poja- 
zdöw wrogö (nie liczqc wiezy- 
czek) w skomplikowanym labi- 
ryncie. Tu poprzeczka zostala 
postawiona przesadnie wysoko 
i misja polega na ciqglym korzy- 
staniu z opeji save-load. 

Pomysl rozszerzenia gry ; z<x- 
wierajqcego jednq tak trudnq 
kampani^, uwazam zaniedobry. 
WolaJbym, tak jak wCounterstri- 
ke czy Covert Operations, miec 
do czynienia z zestawem misji, 
ktöre mog^ wybierac. Nie dziwi^ 
si^, ze nie wprowadzono nowych 
jednostek (programi^ci mieliby 
sporo praey z opracowaniem al- 
gorytmöw walki) i wykorzystano 
przerywniki filmowe z Dark Colo- 
ny, ale dlaczego nie ma edytora 
map? Dlaczego nie wprowadzo- 
no nowych scenerii? Dlaczego fir- 
mowe pudelko nie zawiera nieze- 
go poza ptytkq? Ani siöwka od 
wydawcy! The Council Wars to 
produkt, ktöry nie wnosi wiele 
nowego. Przeznaczony jest tylko 
dla zagorzalych fanöw Dark Co- 
lony, ktörzyw dodatku majqspo- 
ro wolnegoczasu. 

JACEK PIEKARA 
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obsiugi akcelera- 
toröw3Dfx. Pliki 
pozwalajqce ko- 
rzystac z dobro- 
dziejstw takich 



Unfinished Business, dodatek 
do pierwszej cz^sci gry ; to smako- 
wity kqsek dla wszystkich wielbi- 
cieli Lary Croft. Zawiera 2 nowe, 
bardzo rozbudowane etapy, stwo- 
rzone specjalnie z myslq o do- 
swiadczonych uzytkownikach. I 
rzeczywiscie, trzeba si^ wykazac 
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nia, skakania i odkrywonia taje- 
mniczyth budowli. Gro powinna 
zapewntf Wann sporo radosci. 

Unfinished Business to obo- 
wiqzkowy zakup dla milosnikö w 
serii Tomb Raider. Tyrn burdziej, 
jesli ktos nie ma cz^sci pierwszej, 
(jest dolqczona na osobnej ptytce, 
choc ÜB nie wymaga jej instala- 
cji). Krötko möwiqc, dobra konty- 
nuacja dobrego tytulu. 

FROGGEfl 




zr^cznosciq i znajomosciq praw 
rzqdzqcych grq, zeby nie zginqc w 
ciqgu pierwszych kilku minut. W 
kazdej sadzawce czai si^ krokodyl, 
za kazdym rogiem pantera, a w 
kazdym mozliwym doJku sterczq 
zaostrzone paliki. Jeden niewlas'ci- 



wy krok i koniec. Duze skompliko- 
wanie czynizabuw^ bardziej saty- 
sfakcjonujqcq. Zresztq po przejsciu 
kilku pierwszych cz^ci labiryntu 
przyzwyczaisz s\q do ostroznoSci i 
do kazdej nowej komnaty bq- 
dziesz wchodzic z wyciqgni^tq 
broniq i na paluszkach. 

Jak si^ nietrudno domysluf, 
pod wzgl^dcm sterowania nie si^ 
nie zmienito. Unfinished Busi- 
ness nie jest nowq grq - to tylko 
dodatkowe poziomy (nota bene 
engine pozostai ten sam röwniez 
w drugiej czqsci gry). ÜB w dal- 
szym ciqgu nie ma wbudowanej 



kart znajdujq si^, na szcz^Sde, na 
ptycie - wystarczy podmienitf je- 
den plik i juz mozemy cieszyc si^ 
perfekcyjnqjakosciqobrazu. Do- 

brze, ze firma Eidos pomyslala o 
dodaniu driveröw, bo chociaz 
Tomb Raider miai, jak na swoje 
czasy, bardzo dobrq grafik^, dzis 
to juz nie wystareza. W grze tego 
typu 3 Dfx jest po prostu konieez- 
ny. Kropka. 

Co ciekawego oferuje graczowi 
Unfinished Business? Nowe stwo- 
ry (niektöre bardzo trudno zabic, 
np. panter^), nowe miejsca do 
zwiedzania (gra rozpoczyna si^ w 
podziemiach egipskiej swiqtyni) 
oraz wspanialq zabaw^. W ÜB b^- 
dzie mnöstwo strzelania, biega- 
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Prawda jest taka, ze choc za- 
den powazny strateg czy inny eko- 
nornista nie przyzna siq do tego, 
wszyscy lubiq „dupnqd" sobie cza- 
sem w jakqs platformöwk§. Wy- 
daje si§, ze ten zasluzony i niezwy- 
kle kiedys popularny gatunek jest 
juz na wymardu, deszq wi^c 
wszelkie nowosci, szczegölnie te, 
nie b^dqce konwersjami z konsoL 
Cieszqnajbardziej, gdy sq udane, 
sympatyczne i na dodatek polskie. 
Taka jest wlasnie gra Wyspa 7 
skarböw. 

Niejako „przy okazji" wielkie- 
go projektu, jakirn bez wqtpienia 
jest Reah (recenzja nastr. 31) , po- 
wstata bardzo fajna gra platfor- 
mowo. W Wyspie 7 skarböw weie- 
lamy si§ w postac wi^inia, ktöre- 
go statek burza wyrzudla na 
brzeg tajemniczej wyspy. Biedacz- 
kowi przyjdzie teraz zmierzyc si^ z 
dziesiqtkami niebezpieczertstw, 
odszukac tytulowe 7 skarböw i 
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przemierzy£ 13 poziomöw pi^kne- 
90, dwuwymiarowego swiata. 
Zresztq, nie ma co streszcza^ see- 
nariusza. Niech wystarczqstowaz 
instrukeji: „Cilem gry jest pokona- 
nie wszystkich jej poziomöw". 

Gra jest naprawd«£ tadna. Gra- 
fika w wysokiej rozdzielczosci de- 
szy oczy, doskonale \\q, szczegölo- 
wa animaeja przeröznych „prze- 
sAadzajek" (eh, kto dzis pami^ta 
to slowo) , dekawie zaprojekto wa- 
ne ppziomy - to jest to! Rewelacyj- 
na jest takze sciezka dzwi^kowa; 
gdy po toz pierwszy usiyszalem 
muzyczk^, pornySlatem, ze przez 
przypadek wlqczylo mi si^ radio. 



Pewne zastrzezenia mam tylko do 

animaeji - gtöwny bohater poru- 
sza si§... troch? podobnie do in- 
nych przedstawicieli naczelnych 
(szympansöw, goryli czy innego 
Alexa). Przeciwnicy takze sq tro- 
ch? nienaturalni, za to animaeja 
röznych nieozywionych ustrojstw 
- bez zarzutu. 




rnniej jednym, ale bar- 
dzo denerwujqcym. 
Otöz, gdy straeimy zy- 
de, rozpoczynamyetap 
od poczqtku. Prosz? 
bardzo, tylko dlaczego 
usuni^d ostatnio prze- 
dwnicy znowu hasajq 
zwawo po ekranie?! Za 
to zebranych skarböw, gwiazdek 
czy dodatkowej broni (bume- 
rang) juz nie ma. To bardzo utru- 
4nia r i tak nielatwq, gr^. 
p* Rzecz jest jednak godna pole- 
cenia. Grywalna, ladna, i - choc 
moze zabrzmi to £miesznie w od- 
niesieniu do platformöwki - orygi- 
nalna. 

JAKUB T. JAHICKI 





Widqd, ze autorzy chdeli stwo- 
rzyd gr? oryginalnq, dlatego etapy 
bardzo rözniq si^ od siebie - a to 
musimy cz^sdej walczyc, a to ply- 
wamy, a to zbieramy posqiki r a to 
inna „eteetera". Godne to wyröz- 
nienia, aJe twörey, zapomnieli 
niestety o szczegolach - a przyna]- 
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Zachodnie rynki wydajq s\$ 
polskiej branzy gier komputero- 
wych görarni ziota, po ktöre wy- 
starczy jedynie si^gnqc r^kq. Ale 
czy polskie r^ce sq troch^ za kröt- 
kie, czy tez rodzirne produkty je- 
szcze nie majq tej wymarzonej 
jakosci - w kazdym razie do ka- 
pitalistycznegoZachodu nasi au- 
torzy szcz^scia nie majq. Dlatego 
wlasnieswoistym miernikiem ja- 
kosci polskiej gry jest ocena, czy 
moglaby si? ona przebic na Za- 
chodzie. Stwierdzam z catym 
przekonaniem, ze za granicq Za- 
gadki Lwa Leo na dalyby sobie 
radq - to produkt doröwnujqcy 
zachodnim. 

Zagadki Lwa Leona to przed- 
stawiciel gatunku, ktöry wyda- 
wal si^ juz prawie wymoriy - w 
sumie jedynym wielkim hitem 
byla znakomito gra The Incredi- 
ble Machine. Dia wszystkich, 
ktörzy tego tytutu nie znajq, kröt- 
kie wyjasnienie. Zaröwno w TIM, 
jak i w Zagodkach 
Lwa Leona chodzi o 
to, by - tqczqc ze 
sobq odpowiednie 
przedmioty i wyko- 
rzystujqc prawa fizy- 
ki oraz wyglqd oto- 
czenia - wykonac 
zadanie przedsta- 
wione przez kompu- 
ter. No, no, bardzo 
mqdrze to zabrzmia- 
\o, a przeciez to taki 
prostypomysL. 

Gra podziclona jest no trzy 
cz?sci - sq to niemal trzy rözne 
gry. Rozwiqzywanie zagadek w 
kazdej wymagu uzycia zupclnie 
innych narz^dzi. Juz w drugim 
swiecie zamiast baloniköw i ci^- 
zarköw, ktöre gracz poznaje do- 
kladnie w pierwszych pujtnastu 
zagadkach, do wykonania zadan 
nalezy wykorzystac np. rözne ga- 
tunki ryb. To tak jak ze StarCra- 
ftem, po przekroczeniu pewnego 
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etapu niemal wszystkiego trzeba 
si? uczyc od nowa. Jednak to tyl 
ko dodaje grze uroku. 
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O grafice mögibym wlasciwie 
nie pisad, bowiem kazdy, kto grat 
w platformöwk^ Lew Leon, wie, 
czego si£ spodziewac. Pi^kna i 
barwna, wspomagana przez bar- 
dzo pfynnq animacfe postaci i 
obiektöw. Moje poczucie estetyki 
zostalo wpefrii usatysfakcjonowa- 
ne. Tym bardziej ze röwniez opra- 
wa dzwi^kowa wykonana jest 
profesjonalnie - zaröwno efekty 
specjalne, jak i strona muzyczna. 



W grach logicznych, bo do to- 
kiego gatiinku Zagadki Lwa Leo- 
na nalezq, liczy si^ jednak nie tyl- 
ko pi^kne wykonanie r ale i strona 
merytoryczna. To tak jak w przy- 
godöwkach - jedna zle obmyslo- 
na zagadka i gracz rozzloszczony 
odchodzi od komputera, nie mo- 
gqc znale^c wyjscia. Aby zapo- 
biec takim sytuaejom, twörcy Za- 
gadek wprowadzili obszerne 
podpowiedzi, ktöre uaktywniajq 
s\q po pewnym czasie. Podane sq 
w formie szkicöw i dlatego nalezy 
je czasem traktowac raczej jako 
ogölnq wskazöwk^ niz przepis na 
ukoriczenie dane-go poziomu. 
Zresztq bywa i tak, ze nawet po 
uzyskaniu podpowiedzi trzeba 



Wreccnzji gry wpoprzednim 
numerze ViZ skupit si^ na opo- 
wiedzeniu Warn o Swiecie gry, 
natomiast jego ocena sprowa- 
dzita siq do zdania, ze dobrze si? 
bawil, dopöki nie popsul mu si^ 
komputer. Niestety, LoM to gra, 
ktöra, moim zdaniem, nie broni 

si? ani jako strategia, ani jako 

RTS. 

Od poczqtku Lords of Magic 
rozczarowuje mikroskopijnym 
terenem dziatan. Trzeba pami^- 
ta(f r ze o Urak waJczy az 8 pot^g, 
wi^c przydalby si^ swiat odpo- 
wiednio wielki. Tymczasem juz 



trzeciego, czwartego dnia (tury) 
mozna zniszczy^ pierwszego 
przecfwnika (zabijajqc jego bo- 
hatera), a na poczqtku drugiego 
tygodnia zdobyc jego miasto i 
swiqtyni^. Na poziomie easy i 
medium po okolo 30-40 turach 
mozemy gr? zakoriczyd sukce- 
se m^^^^^^^^^^^^^^^^ 

Drugie rozczarowanie przy- 
nosi niezwykle uboga „infra- 
struktura" swiata. Przypomnij- 
my sobie tylko HoM&M 2. Ilez 
tarn byio ciekawych, wartych 
odwiedzenia miejsc! Tuta} 
mamy do czynienia tylko z ko- 



palniami ztota, krysztalu, bro- 
warami oraz posqgami. 
Owszem, sq wieze czy twierdze, 
ale zwykle kryjq tak pot^zne ar- 
mie potworöw, ze ich zdobywa- 
nie mija si^ z celem. Dobra ar- 
mia r co prawda, poradzi sobie 
(nie zawsze) z wrogami, ale no- 
grodq jest cz^sto artefakt akurat 
nieprzydatny danemu bohate- 
rowi. 

Trzecie rozczarowanie doty- 
czy bitew rozgrywajqcych si? w 
czasie rzeczywistym. Po pierwsze 
- sztucznie ograniczono liczb^ 
jednostek uczestniczqcych w 






pom^czyc siq kil- 
kanascie minut, 
dobierajqc opty- 
molne ustawie- 

nia gadzetöw na 

ekranie. 

Ajezelicossi^nie 
udaje? Nie nalezy 
sie wtedy przejmo- 
wac? - kilka razy 
przeszedlem dany 
poziom zupelnie 
wbrew podpowte- 
dziom komputera. 
Ot, tutaj co^ pchn§- 
\o t tarn wyskoczylo 
wyzej niz planowa- 
lem i, dzi?ki odrobinie szcz^scia, 
udalo siq. To, moim zdaniem, 
najwi?kszy btqd. W grze logicznej 
nie powinno byc mozliwosci 
ukoriczenia poziomu tylko dzi^ki 
slepemu zrzqdzeniu losu. 

Przy wszystkich zaletach, ta 
jedna wada jest na szcz^cie nie- 
mal niezauwazalna - warto tq 
grqsi^ zainteresowac. „Polak po- 
trafi" - to stary frazes, ale tym ra- 
zem calkowicie na miejscu. 

YUYO 



Oplimus S.A./Leryx LongSoft 1998 

Logiczna 

Grafika: 87% 

Dzwiek: 82% 



Ogötem: 81% 



Wymagania sprz^lowe; 
Pentium 100, 16 MB RAM, 
CD-ROM 2 x, Windows 95 



walce (9 oddzialöw + 3 bohate- 
röw) , po drugie - pola walk sq 
niewielkie i uniemozliwiajqsto- 
sowaniechytrychslrategii (poza 
strategiq typu: schowaj tuczni- 
köw za plecami ci^zkozbroj- 
n ych), po trzecie - inteligencja 
komputera wofa o pomst^ do 
nieba (dawno nie widziatem 
RTS-u gorzej zrealizowanego 
pod tym wzgl?dem) . Zdarza si? 
tez, ze na poczqtku walki nasze 
jednostki zostajq ustawione „o 
krok" od wroga. A warto zazna- 
czyc, ze nie mozemy decydowa£ 
o ich poczqtkowym rozmieszcze- 
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Niedawno 
(w nr, 5/98) | 
kolegaPatcjusz 
opisal Addic- 

tion Pinball, flipera firmy Team 
17, a juz pojowit si§ konkurent - 
Balls of Steel, wydany przez firm^ 
Pinboll Wizards- I, chociaz AP 
wcale nie jest grq ziq, to BoS nale- 
zy do wyzszej klasy. 

Przede wszystkim do dyspozy- 
cji rnamy az 5 stoiöw i to nieprzc- 
ci^tnych. Wszystkiesqrewelacyj- 
nie przygotowane - mimo na- 
prawd? wielu rozmaitych gadze- 
töw, uklod plansz jest przejrzysty 
i wi^kszosc miejsc, do ktörych na- 
lezy trafiac kulkq, mozna rozpo- 
znad natychmiast. Grafika jest 
bardzo szczegöiowo dopracowa- 
na. Askoro juz jeste^my przy sto- 
lach, to warto napisac troch? 
wi^cej, bo ich motywy przewo- 
dnie na to zashigujq. Wsröd 
wi^kszosci graczy najpopular- 
niejszy b?dzie, jestem tego pe- 
wien f stöi wykorzystujqcy moty- 
wy Duke Nukem 3D. Autorzy po- 
starali si^ o umieszczenie wielu 
szczegötöw przywoiujqcych na 
mysl tq gr$ - od rozmaitych ele- 
mentöw graficznych (wybucha- 
jqce beczki, wielkie wentylatory, 
wai^sajqce si§ po planszy potwo- 
ry itp.), po znakornite odzywki 
Duke'a, wypowiadane oczywi- 
scie dobrze znanym, mi^kkim, 
basowym gtosem... 

Pozostaie plansze wcale nie sq 
gorsze. Kazda ma Co najrnniej kil- 
ka dodatkowych gier - sq to na- 
grody zo trafienie kulkq w ozna- 
czone miejsce. Gry owe rozgry- 
wane sq albo na wyswietlaczu, 
albo na stole- np. trzebastalowq 
kulkq rozgniatacchodzqce po po- 
wierzchniautomatu potwory. 

Balls of Steel dysponuje 
ogromnym arsenaiem 3rodköw, 
aby gracz nie odszedt od kompu- 
tera z uczuciem znudzenia. Cz?- 



SIEDEM ROZCZAROWAN 



niu, wi^c C7^sem pierwszq lini^ 
tworzq tucznicy. 

Czwarte rozczarowanie wiqze 
si<> z nieprzemy^lanym interfej- 
sem uzytkownika. Nie ma spisu 
zdobytych miast ani ich charakte- 
rystyk (przedstawiajqcych, do ja- 
kich prac zostali wysiani mie- 
szkancy) , wi^c, aby odnalefc mia- 
sto, trzeba jezdzit? myszkq po ma- 
pie. Dodatkowo spraw^ utrudnia 
fakt, ze nie ma czegos takiego jok 
minimapa, wi^c poszukiwania sq 
niewygodne i czasochtonne, 

Piqte rozczarowanie - caiy Sy- 
stem odkrywania i stosowania 
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sto pojawiajq si^ rozmaite pre- 
zenty w postaci ekstrapunktöw, 
tryböwmultiball i dodatkowych 
kul. Co waznc, nawet gdy po 
ekranie porusza si^ kilka kul jed- 
noczesnie, akcja wcale nie zwal- 
nia. Dlaczego to takie wazne? We 
fliperach, w ktörych najbardziej 
liczy si? precyzja, kazde rwanie 
si^ animacji moze oznaczac utra- 
tq kuli i przepadni^cie wszystkich 
z trudem uzyskanych punktöw. 



Czy Balls of Steel jest grqtrud- 
nq? Zdecydowanie tak. Nawet 
gdy dojdzie si$ do jakiej takiej 
wprawy, zdobyO miliard punk- 
töw wcale nie jest tatwo (w 
odröznieniu chociazby od flipe- 
röw 2 Ist Century Entertain- 
ment). Nie odstrasza to jednak 
bardziej zaawansowanych gra- 
czy, ktörzy potrafiq zdobyc dzie- 
siqtki miliardöw punktöw na kaz- 
dym stole. 





magii. Wzasadzie opanowanie i 
zastosowanie zaawansowanej 
sztuki czaröw jest tak skompliko- 
wane, ze spokojnie mozna wy- 
grad catq wojn^, nie uczqc si^ ani 
jednego zakl^cia . OczywiScie, 
jest kilka czaröw znocznie uia- 
twiajqcych gr^ (np. lecznicze), 
ale gdybyämy chcieli korzystad z 
zaawansowanej magii, mogloby 
si^ okaza<S, ze zanim wynajdzie- 
my najsilniejsze czary juz dawno 
pokonamy wszystkich, stosujqc 
metody standardowe. Jak na ty- 
tul Lords of Magic, niezle. 
Spröbowaliby^cie poradzid sobie 



w Master of Magic bez uzywania 
magii! 

Szöstym rozczarowaniem jest 
bardzo nieciekawie przygotowa- 
ny edytor map, dajqcy graczowi 
mozliwosd opracowania tylko 
ogölnego wyglqdu swiata. Wszyst- 
kie szczegöty program „dopisu- 
je" pözniej sam. Nie ma tez stop- 
niowania rozmiaröw swiata, a 
miasta kazdej strony sq „przypi- 
sane" do jednego miejsca i nie 
mozna zmienid ich pofozenia. 

Siödme rozczarowanie doty- 
czy szaty graficznej, ktöra nie 
jest na najwyzszym poziomie - 



Skqd to wiem? Ano wiasnie, 
nie wspomniaiem jeszcze o jed- 
nej z najwi^kszych innowacji, ja- 
kie fliperom przyniosla gra Balls 
of Steel. Zgodnie z obecnq modq 
na Internet, röwniez BoS ma 
pewne opcje steciowe. Nie chodzi 
tu oczywi^cie o gr^ on-line (gdy- 
bym miut obserwowad gr? toczo- 
nq przez innq osob^, wolalbym 
juz chyba oglqdac relacj? z Sej- 
mu), lecz o mozliwosc publiko- 
wania wiasnych rekordöw na 
specjalnej tablicy wyniköw. Do- 
stac si^ tarn mozna po wklepuniu 
w przeglqdarce stron WWW ad- 
resu www.worldscores.com. ]ak 
wiesdgminna niesie, mozna tarn 
znalezc mi^dzy innymi wyniki 
szefa firmy L.E.M., ale o tym sza... 

YUYO 




GT Interactive/Wizards 1998 

L.E.M. 

Fliper 

Grafika: 86% 

Diwick: 89% 



Oäölem: 87% 



Wymagania sprz^towe: 

Pentium 100. 16 MB RAM, 
Windows 95 
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zwlaszcza topornie wykonane 
pola bitew. Same postacie zoi- 
nierzy wyglc^dajq jeszcze 
wdzi^cznie, ale juz wn^trza 
miast czy ogölny widok mapy 
pozostawiajqsporo do zyczenia. 
A intro i koncowy film sq po pro- 
stuzalosne. 

Sqdz^ f ze LoM bronikiby si^ 
jako wersja beta (bardzo wcze- 
sna) programu, nadktörympro- 
wadzone sq intensywne prace. 
Jako produkt skonczony i przy- 
gotowany w wersji komercyjnej 
jest zdecydowanie nieudana, 

JACEK PIEKARA 
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Nie znasz etymologii wi^kszo- 
sci stow zwiqzanych z teatrem? 
Masz problerny z okresleniem 
charakterystycznych cech stylu ro- 
mariskiego? A moze jakies biuro 
podrözy zaproponowato Ci wy- 
cieczk^ do miasta Mohen- 
dzo-Daro, przedstawiajqc je jako 
t^tniqcy zydem, modny kurort? W 
tych wszystkich przypadkach po- 
winienes zajrzed, Drogi Czytelni- 
ku, do programu Starozytne Cywi- 
lizacje wydanego przez firrn^ 
Windpol. 

Program oprowadza po naj- 
popularniejszych starozytnych 
cywilizacjach Europy, Azji, Afry- 
ki i Ameryki. Informacje przed- 
stawiono w formie t-ekstowej, 
zdj^ciowej i filrnowej. Dotyczq 
powstania cywilizacji, polityki, 
kultury, wojskowosci, zycia co- 
dziennego. Artykulom, b^dqcym 
gföwnym zrödlem wiedzy, towa- 
rzyszq rysowane r^cznie ilustra- 
cje, w wi^kszosci uzupeinione 
zdj^ciami bardzo dobrej jakosci 



MOHENDtO DARO 
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oraz filmami nieco 

gorszej jakosci, jed- 

nak bardzo cieka- 

wymi (wykorzysta- 

no fragmenty 7 fil- 

möw dokurnenta 1- 

nych wytwörni 

„Czotöwka"). 

Artykuiy, pre- 

zentowane w for- 
mie ksiqzki z dodat- 

kowymi podstrona- 

mi otwierajqcyrni 

si? po klikni^ciu na aktywnej 

cz^sci ekranu, rnajq 
gtöwnie Charakter 
ciekawostek. Nie- 
wiele w nich hiper- 
tekstowych odno- 
sniköw, wyjasnie- 
nia cz^sciej dotyczq 
ilustracji. 

Informacji moz- 
na szukac, przeglq- 
dajqc tytuty arty- 
kuJöw oraz za po- 
mocq specjalnej 
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wyszukiwarki, niestety - mar- 
nej jakosci. Pod haslem „woj- 
na" znajduje ona tekst „Grecy 
na wojnach", za to milczy o nie 
mniej bitnych Rzymianach 
(„Rzymianie na wojnach"). Ci 
zresztq majq wyraznego pecha, 
bowiem ich czyny militante 
uzupelniono filmem o znacze- 
niu Etrusköw w zyciu Rzymu. 
Za takq pomylk^ w starozyt- 
nym Rzymie autor wylqdowat- 
by w Colosseum - bynajmniej 
nie wcharakterze widza. 



Starozytne Cywilizacje 

atrakcyjnosciq przekazu mogq 
skutecznie konkurowxtf z ksiqz- 
kq- nie zastqpiq jej jednak, pre- 
zentowana wiedza jest zbyt 
ptytka. Twörcy progra- 
mu najwyrazniej sami 
zdawali sobie z tego 
spraw? i w ostatnim 
rozdziale umie^cili ad- 
resy site'öw interneto- 
wych poswi^conych 
historii starozytnej. 
Wydaje si$, ze program spraw- 
dzi si^ w funkcji wabika - po- 
zwoli wybrac najbardziej intere- 
sujqce zgadnienia, da o nich ja- 
kie takie poj^cie i zmusi do szu- 
kania w ksiqzkach odpowiedzi 
napytania. 

PÄtGJUSZ 
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Windpol 1997 
Encyklopedia 



Ocena: 60% 



Wymagania sprz^tow«: 

486, 8 MB RAM, CD-ROM 2«, 
Windows 3. 1 lub Windows 95 
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Edukacj§ biologicznq zakori- 
czytem tak dawno, ze juz nie bar- 
dzo pami^tam, dlaczego Amoebq 
proteus nie mozna wbija<? gwoi- 
dzi, czy skrzyp jest pod ochronq, 
bo skrzypi i do czego sluzy klykiec 
potyliczny. Ten temat zresztq nig- 
dy mnie nie pasjonowal. Niemniej 
z ciekawosciq zagl^biiem si? w 



CS Encyklnpi-'tfia c/favfttika 



swiatnie do konca jeszcze znany » 
w swiat ludzkiego ciata. 

W Encyklopedii czlowieka te- 
mat ten przedstawiono barwnie, 
ale tez w sposöb konkretny i szcze- 
göiowy. Material zostaf podzielo- 
ny wediug ukladöwlub cz^sci cia- 
la. W obu przypadkach w^druje 
si^ od ogölu do szczegötu, korzy- 
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Liczba wydonych ostatnio 
prostych programöw graficz- 
nych dla d2ieci idzie juz niemal 
w dziesiqtki - wystarczy zajrzec 
do kilku poprzodnich numeröw 
Gambiern, by poznac kolejne 
tytuty. I chociaz mozliwosc wy- 
boru to rzecz pozytywna, w obe- 
cnej sytuacji jest cos niedobrego 
- kazdy kolejny program wnosi 
bardzo niewiele do gatunku i 
praktycznie wystarczy miec je- 
den tego typu produkt, aby 
zna£ wszystkie. 

Program Zostari matym Pi- 
casso nie jest nowy. Co prawda r 
jego polska edycja ukazata siq 
dopiero w roku biezqcym, ale 
sam program liczy juz sobie lat 
pi^c. Na szcz^scie ma kilka cech, 
ktöre wyröwnujq jego szanse w 
walce o rntodego klienta. 

Pierwsze, dose szczegölne 
rozwiqzanie w Zostari malym 
Picasso to scisla integraeja czyn- 
nosci wykonywanych przez mi- 
lusiriskich z diwi^kami wydoby- 



wajqcymi si^ z 
giosniköw. Kaz- 
da funkcja pro- 
gramu, kazde 
narz^dzieiefekt 
speejalny majq 
przydzielone odglosy towarzy- 
szqce klikni?ciom myszki. Cho- 
ciaz sq to dzwi^ki nie najlep- 
szej jakosci, przyciqgajq uwa- 
gq najmlodszych, co zap-ewnia 
przedluzenie zabawy o kilka go- 

dzin. 

Drugi efekt, czy raezej zestaw 
narz^dzi, o ktorym trzeba wspo- 
mnied, to ciekawe urzqdzenie 
nazwane przez autorowprogra- 
mu mikserem. Öw mikser to nie 
innego, jak generowane auto- 
matycznie rozmaite efekty gra- 
ficzne, nanoszqce na narysowa- 
ny obrazek kolorowe dodatki 
lub wprost przeciwnie - zmazu- 
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jqce dzieto i pokazujqce jednq z 
gotowych ilustracji. 

Jakie inne atrakcj-e kryje je- 
szcze ten program? W sumie 
wszystko, co mozna spotkac w 
konkurencyjnych produktach. 
Podstawq sq oczywiscie röznej 
gruboSci „pisaki", figury geome- 
tryczne (mozna wybrad odpo- 
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wiedni kolor czy rodzaj wypel- 
nienia) oraz pieczqtki - male, 
gotowe ikonki do wstawienia w 
obrazek. Nie mogto röwniez za- 
braknqd mozliwosci wstawiania 
napisöw, jednak ta opeja jest 
troch? niewygodnie zrealizowa- 
na - myszkq wybiera si^ kolejne 
litery i umieszcza na ekranie. 

Do programu dolqczano 
oczywiscie instrukej?, ktöra (to 
duzy plus dla autoröw) nie zo- 
stata „przegadana" - zawiera 
tylko podstawowe rzeczy, na 
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dodateknapisane prostym j^zy- 
kiem. Instrukcja jest wi^c „young 
userfriendly". 

Mimo wymienionych zalet, 
programowi przydaloby si^ 
male „odSwiezenie" przy okazji 
wydania polskiej wersji na krqz- 
ku CD. Nagranie dodatkowych, 
bardziej urozmaiconych odgto- 
söw czy zestawu gotowych ry- 
sunköw nie powinno byc prze- 
ciez problemem. Teraz caly pro- 
gram zajmuje na krqzku jedynie 
24 rnegabajty, wi^c jest duzo 
wolnego miejsca. 

Zostari matym Picasso nie 
jest programem ztym, jednak 
nie wybija sie ponad konkuren- 
cj($. Na swojego Photoshopa 
najmtodsi b<?dq jeszcze musieli 
troch^ poczekac. 

YUYO 





Zostan 
Matym 

AOK Productions 1998 

Program g raf iczn; 



Ogölem: 67°/c 



Wymaganla sprz^towe: 

486, 8 MB RAM, CD-ROM 2«, 
Windows 3-1 lub 95 
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stajqc z rozwini^tej sieci polqczen 
hipertekstowych, wyjasnieri, od- 
nosniköw sygnalizujqcych tematy 
pokrewne. Teksty dotyczq nie tyl- 
ko budowy ciaia, ale takze proce- 
söw w nim zachodzqcych, zacho- 
waniaorganizmu wtrakciewyko- 
nywania czynnosci takich, jak zie- 
wanie czy nach r^kq, przyblizajq 
niektöre sposoby leezenia scho- 
rzen. Dia mnie P laika w dziedzi- 
nie anatomii, program stal si? ko- 
palniq wiedzy. Mysl^, ze takze 
uezen szkoly sredniej znalazlby tu 
sporo interesujqcych informacjL 

Wszystkie artykuly sq bogato 
ilustrowane schematami, anima- 
cjami, zdjeeiami i filmami. Cialo 
ludzkie oglqdamy nie tylko na ry- 
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sunkach, ale takze na tröjwymia- 



rowych modelach i to pod dowol- 
nym kqtem. Dost^pne jest röw- 
niez „zdji^cie rentgenowskie". 

Jakkolwiek trudno rni si^ wy- 
powiadaco merytorycznej stronie 
EncykJopecüi czlowieka, mog^ 
ocenic program jako produkt czy- 
sto multimedialny. Prezentuje si^ 



doskonale (mimo ze min^ly 2 lata 
od jego narodzin!), tqczqc funk- 
cjonalnosc i elegancj^ ze sporq 
davvkq wiedzy. Po raz kolejny po- 
twierdzito si^ ; ze programy Dor- 
ling Kindersley nalczq do multi- 
medialnej czoiöwki, a starannie 
przygotowana wersja polska (co 
widad choeby po pudelku) jeszcze 
przydaje im blasku. 

PAtCJUSZ 




^T?T 



Dorüng Kindersley 1996 

Optimus Pascal 

EncvWopedia 



Ocena: 90% 



Wymagania sprz^tower 

4Ö6DX/33, 8 Mß RAM, 
CD-ROM 2x, Windows 3.1 lub 95 
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Monster 3D 



Uklady Voodoo Graphics z firmy 3Dfx 
Interactive zrobily w ubieglym roku furo- 
r ? i P r zyj?ty si§ jako Standard akceleracji 
grafiki tröjwymiarowej. Dzis kazdy sfysza» 
o firmie 3Dfx, a pierwsze stowo wymawia- 
ne przez niemowleta to juz nie „ma-ma", 
ale „wu-du". 

Jeszcze do niedawna Voodoo byl naj- 
szybszym akceleratorem grafiki do zasto- 
sowari domowych. Zaczety sie jednak po- 
jawiac coraz szybsze uklady innych pro- 
ducentöw, np. RIVA 128 NVIDII czy i740 
Intela. Firma 3 Dfx musiata wiec zareago- 
wa£ i stworzyla uklad nowej generacji, 
Voodoo 2 , ktöry powali przeciwniköw na 
kolana. 

Jak zwykle jednym z pierwszych produ- 
centöw kart wykorzystujqcych Voodoo 2 
jest firma Diamond, ktörej dwie karty 
Monster 3D II otrzymatem do testöw. Dla- 
czego dwie? Dowiecie sie, czytajqc dalej. 



Poröwnanie osi^gniec 



juz jestl 



mianem MEGAMonster) . Wöwczas jeden 
Monster zajmuje sie^ renderowaniem linii 
parzystych, zas drugi nieparzystych - cos 
w rodzaju przeplotu. Taki tryb pracy firma 
3 Dfx nazwala SLI - Scan Line Interleave. 
Dwa Monstery pracujqce razem majq te- 
oretycznie podwojonq moc - jak sprawa 
wyglqda w praktyce, prezentuje^ w ta- 
belce. 

Poniewaz Monster 
3D II ma 4-megabajto- 
wy bufor ramki, wiec 
peinig funkcji 3D (fqcz- 
nie z buforem Z) ofe- 
ruje do rozdzielczosci 
800x600 wtqcznie lub 
do 1024^768 w trybie 
SLI. T^ ostatniq roz- 
dzielczosc udzwignie Dwa ' p o^ory" 
takze pojedynczy Mon- potqczone kabelkiem 
ster, jednak bez bufo- moga wspötpracowac w 








Monster 

PCPlayer D3D Bencti 
GLQuake demol (640x480) 
Quake II demo1.dm2 (640*480) 
Quake II demo1.dm2 (800*600) 
Quake II demo1.dm2 (960x720) 
Quake lldemo"l.dm2 (1024x768) 
FinalReality3D: 
3Dfx Wizmark 3.0 
* Najnowszy sterownik dla DX5, 



Maxi Gamer 3D ELSA VICTORY 

(Voodoo)* 



59.9 
27,4 
21,3 



3,29 
42367,6 



(RIVA 128)** 

71,0 
52,0 

40,3 B 
29,9 
■ 20,2 

3,64 
47838,3 



Diamond Diamond 

Monster 3D II Monster 3D II 
(Voodoo-)'" MEGA- 

Monster*** 

109,9 

114,1 

78,5 

78,2 

67,6 

67,4 

4,35 

54675,6 



81,6 

66,0 
74,8 
60,3 



4,00 
50189,4 



Testowano na PH 333 MHz, 64 MB SDRAM. 



** Najnowszy sterownik NVIDII Beta2, "* VSync Off 




Nowy „Potwör" na pierwszy rzut oka 
niewiele rözni sie od swojego przodka: jest 
o 3 cm dtuzszy oraz ma trzy duze kosci (a 
nie 2) z logo „3Dfx". Jedna z nich, umie- 
szczona w centralnej czesci karty, to tzw. 
PixelFX 2 , czyli uklad zmiennoprzecinko- 
wy przetwarza jqcy geometri^. Dwie pozo- 
stale to para jednakowych ukladöw Te- 
xelFX 2 . Zajmujq sie one naktadaniem te- 
kstur i mogq pracowac röwnolegle 
(przypomnijmy: Voodoo miai jeden pro- 
cesor PixelFX oraz jeden TexelFX) . 

Monster 3D II ma 8 MB pamieci EDO 
DRAM (czas dostepu 25 ns) : 4 MB to bu- 
for ramki, a pozostate 4 MB - pamied te- 
kstur (po 2 MB na kazdq kosd TexelFX 2 ). 
Osmiomegowy Monster oznaczony jest 
symbolem X100; istniejq takze karty 12- 
-megowe majqce czteromegowy bufor 
ramki, za to 8 MB pamieci tekstur. 

Diamond produkuje swoje karty wy- 
tqcznie dla magistrali PCI. Firma nie pla- 
nuje wersji Voodoo 2 dla AGP, jednak bedq 
sie nimi zajmowac inni producenci. 

Moc Voodoo 2 umozliwia obracanie 
3 min tröjkqtöw (cieniowanych, teksturo- 
wanych z filtrowaniem) na sekund^, czyli 
dwukrotnie wiecej niz RIVA oraz trzykrot- 
nie wiecej niz Voodoo. Dodatkowo istnie- 
je mozliwosc potqczenia dwöch Monste- 
röw odpowiednim kabelkiem (funkcja 
ta zostala ochrzczona przez Diamonda 



ra Z. Naturalnie wszystkie animacje poka- 

zywane sq w 16-bitowym kolorze (65 tys. 
barw) . 

Instalacja Monstera przebiega bez 
problemöw. Poniewaz jest to nodal 
wylqcznie akcelerator grafiki prze- 
strzennej, wymaga do pracy „dwuwy- 
miarowej" karty graficznej, z ktörqlq- 
czy sie go dostarczonym kablem 
pass-through (duzo lepiej ekranowa- 
nym niz w przypadku poprzedniej ge- 
neracji Monstera). „Potwora" testowa- 
tem z kartami ELSA VICTORY Erazor 
(RIVA 128) oraz Diamond Viper V330 
AGP (tez RIVA) - dobrze wspölpracuje 
z nimi; uzyskali- 
smy w ten spo- 
söb pozytywnq 
odpowiedz na py- 
tania, czy Mon- 
ster 3D II dziata z 
kartami AGP oraz, 
czy nie ma konflik- 
töw z kartami 
„kombo" (2D + 
3D)? 

Jakosc obrazu 
generowanego 

przez Voodoo 2 jest 
swietna, lepsza niz 
na RIVIE. W te- 
stach predkoscio- 



wych Monster 3D II takze szaleje: wystar- 
czy spojrzec na wyniki w tabelce. 

Niestety, Voodoo 2 nie jest w 100% kom- 
patybilny ze starszymi grami i niektöre ty- 
tuty, korzystajqce z biblioteki Glide, 
bedq musiafy zostac zrekompilo- 
wane pod nowy uklad fir- 
my 3Dfx (niepopraw- 
nie dzialajq m.in. 
Tomb Raider, Carma- 
geddon i Descent 2) . 
Poniewaz miaiem do 
I dyspozycji dwa nowe 
Monstery, testowarem je 
takze w trybie MEGAMonster. 
Instalacja drugiego akceleratora 
polegala na wstawieniu go obok 
pierwszego i polqczeniu obu urzq- 
dzeri wewnqtrz komputera spe- 
cjalnq tasmq. Nalezy pamietac, 
trybie SLI. aby z kartq graficznq oraz monito- 
rem byl polqczony ten sam Mon- 
ster. Dwa Monstery pracujqce röwnolegle 
to cos, co warto zobaczyc. Ponad 1 14 kla- 
tek/s w GLQuake dotychczas wydawaio 
si? wielkosciq nie do osiqgniecia na domo- 
wych komputerach. A jednak - niemozli- 
we stalo si? mozliwe. 

Monster 3D II ponownie zdobyl pierw- 
sze miejsce wsröd akceleratoröw 3D. Nie 
wywarl jednak na mnie tak piorunujqce- 
go wrazenia jak niegdys „stary" Voodoo, 
gdy dolqczylem go do mojej karty ViRGE. 
Czekam na nowq RIVE^TNT, ktöra rende- 
ruje... 8 min tröjkqtöw na sekund§. 

PitA (pila@gambler.com.pl) 

PS Do tematu Voodoo 2 wröcimy w na- 
st^pnym numerze Gamblera. 

Cena karty: 1094 zl (bez gier), 1248 z\ 
(wersja XL) . Do wersji XL dolqczone sq gry 
- Jedi Knight: Pathways to the Force; Sha- 
dows of the Empire: Battle of Hoth; X- 
Wing vs. TIE Fighter: The Academy (sq to 
specjalne, „obciete" wersje) , Heavy Gear, 
Tomb Raider II - Special Edition (3 pozio- 
my) oraz wersje demo Final Fantasy VII, 
Daikatana, Joint Strike Fighter i Fliqht 
ünlimited IL 

Produkt do testöw dostarczyla firma: 
Cadena Systems, Poznan, ul. 27 grudnia 7, 
tel. (061) 855 21 51; http://www.cade- 
na.com.pl 



| RIVA - prawdziwe oblicze 



Uzupetnienie tekstu 2 nr. 5/98. 

Strony w Intemecie, ktöre powmiene^ obejrzec 

Adres Nazwa 




www.nvidia.com 



Opis 



nVidia 



www.riva128.com 



Planet RIVA 



www.nvazone.com 



Riva Zone 



Strona prod ucenta RIVY 
Wszystko o RIVIE 



nvidia.dimension3d.com 



Riva Extreme 



O RIVIE ogölnie 



RIVA dla graczy 



dimensionl28.smartcom.net Dimension 1 28 O RIVIE ogölnie 



www. nvarave.com 



Riva Rave 



www.elsa.de 



Elsa 



O RIVIE ogölnie 



www.canopus.com 



www.diamondmm.com 



Canopus 



Victory ERAZOR 
Total 3D 128V 



Diamond 



www.asus.com 



www.finalreality.com 



Viper V330 



Asus 



Final Reality 



3DexPlorer3000 



www.tweakit.com 



Znakomity benchmark D3D 
i2D 



Tweak Itl 



PQdkrecanie(RrVYte z) 

www.tomshardware.com Tom's Hardware Wszystko o sprzecie 
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Caty jestem w skowronkach - i w pracy z kolegami, i w domu 
z moimi najblizszymi. Tak jak wszyscy woköt mnie, nieustan- 
nie tryskam energiq. i dobrym humorem. Nie uswiadamiatem 
sobie nawet jak wiele w zyciu zmienic moze... 15 calowy 
monitor PanaSync/Pro P50. Panasonic skonstruowat monitor 
o wszechstronnym zastosowaniu. Niedrogi, idealny 
do biura i domu. Mity dla oka nie tylko przez swöj wyglad, 
ale takze optymalna. stabilnosc i ostrosc obrazu. 
PanaSync spetnia najbardziej rygorystyczne normy ochrony 
zdrowia. Dlatego nawet dtuga praca przy komputerze 
nie wywotuje zmeczenia i bölu gtowy. Bez obaw korzystac 
mogq wiec z niego dzieci. Dzieki najnowoczesniejszym 
rozwiazaniom technicznym monitor PanaSync jest niekwestio- 
nowanym liderem w swej, 1 5-calowej klasie. 



Teraz juz wiecie dlaczego caty jestem w skowronkach. 




PanaSync/Pro P§© 



Nowej generacji 15-cak>wy, kineskop z plamkq poziomq 0,23 mm 
Doskonaty konlrast obrazu dzieki powtoce z krystaliczrego pigmenlu 
Synchronizacja pozioma 30-70 kHz, pionowa 50-1 80 Hz 
Maksymalna rozdzielczosc 1260 x 1024 (65 Hz) bez przeplotu 
Certyfikat TCO"92, MPR II; zgodny ze standardem VESA DDG 1 & DDC 2B 
tatwa regulacja parametröw obrazu z menu OSD 




Panasonic Polska Sp. z o.o. v AI. Jerozolimskie 65/79, 00-697 Warszawa. 

www. Panasonic .com. pl 
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Pracownia 
Komputerowa AB 

ul. Rzemieöfnicza 13 
32-400 Myälenice 






ADAP - Stoisko 
Firmowe 

ul. Przemystowa3 
40-282 Katowice 



I 

| AGA Electronics 

ul. Ks. Skorupki 2 
16-300 Augustöw 




AGATON 

(Sklep Pamia.tkarsko-Komp.-Muz.) 
ul. OdrodzenialO 
12-100 Szczytno 



ALTAR - sklep 
komputerowy 

ul. 3 Maja 7 
87-800 Wlodawek 



AMICOM 

ul. Marszatka J. Pilsudskiego 14/82 
22-400 Zamosfi 



AMIKOM PPHU 



ul. Sienkiewicza81/3 lok. 120 
1 5-003 BiaJystok 



ARR GROUP 

tel.(012)22 97 47 

http://www.arr.com.pl 



ART-COM 

ul.Grunwaldzka 120 
32-510 Jaworzno 



A.T.K. Mega Arts 



ul. Stayera 1 
07-412Ostroreka 



BILANG-Centrurn 
Komputerowe 



pl. Rodta 8 
70-419 Szczecin 



CD-MEDIA 

ul, Prosta 5 
8-7-100 Torun 



' ! - 



CD Perfect 

ul. Granitowa 13 
93-521 Lodz 





CD Projekt 

- sklep firmowy 

ul. Indyjska 25a 
03-957 Warszawa 



ul. Pereca 2 
[ 00-849 Warszawa 




CD Projekt 

- sklep firmowy 



CD Projel 

- sklep firmowy 




I ul. Starowiälna 65 
| 31-052 Krakow 




CD Projekt 

- sklep firmowy 

pl. Konstytucji 3 Maja 5 
26-610 Rad om 




ComarLand s.c. 

LI ul. WieEkopolska 1B 
44-335 Jastrzebie 




COMPACT 
- komputery 

ul.Sw. Rocha 10/218 
15-879 Biatystok 




Daniel PPH 



ul. Witosa 4 
87-800 Wtoctewek 



DeMeN Komputer 



ul. Strzelecka 17 
97-200 Tomaszöw 



,1 i 



DIGITEL 

ul. Cechowa22 

43-300 Bielsko-Biata 



Galeria Programöw 



ul. Mafy Rynek 4 
31-041 Krakow 




H.U.G. - Komputer 

ul. Trakt Brzeski 68 
05-077 Stara Mttosna 
stoisko w markecie Welrnax 






ul. Rynek 14 
38-200 Jasto 




MULTIMEDIA SZOP 



uLMatejki 18 
35-064 Rzeszöw 



Ksi^garnia 
„Wojciech Skolik" 



PALADYN - P.P.H.U 



ul. Wolnosci 62 
41-500 Chorzöw 



ul. Pilsudskiego 5 B 
98-200 Sieradz 





FLOP 

ul.Wi©luriska28 
42-200 Czestochowa 



Pendex 

ul. Puttuska 20C(Pawilon „Optymista") 
06-400 Cieohanöw 



Floppy Computer 
Systems 



"i 



-~i 



ul. Grudziadzka 45 
I 87-100Torun 



II 



ul. Kard. Wyszyriskiego 13 
70-200 Szczecin 




GOLDREGEN 

AI. Najswietszej Marii Panny 1 1 
42-200 Czestochowa 



■ > 



-Komputer 



ul. Gleboka 2 
43-300 BielskoBiala 



INFOLAND 

pl. Wolnosci 15 
19^00 Olecko 



IP Wieluh 

ul. Kaliska 5 
98-300 Wielun 




Kombit 

o£. Wichrowe Wzgörze 105A 
61-674 Poznan 




MASTER 

| ul. Koöciuszki 60 
I 44-200 Rybnik 

Mawix 

ul. Jana z Koha 2 
81-348 Gdynia 

http:Wwww.mawix.com.pl 



PIXEL 

ul. Rzeznicza 5 
50-129 Wroctew 





PUK 

Przedsieblorstwo Uslug Komp. 
ul. Za,bkowicka 7 

57-230 Kamieniec Zabkowicki 



Rescom 

ul. 10Lulego23 
81-364 Gdynia 










Service-Q 

pl. Zwirkf i Wigury 9A 
43-300 Bielsko-Biata 







BHU Share 

uLZielona 14J/5 
47-220 Kpdzierzyn-Kozle 




Uslugi Komputerowe 

1 1 „Tomasz Smigielski" 

Wilertska 57/42 
1-200 Pabianice 



WAM-CD 

ul. Krötka 21 

58-500 JeleniaGöra 









WIZARD sx. 

ul. Wyszyriskiego 2/1 
15-888 Biatystok 





XYZ 



ul. Okopowa 6 
20-022 Lublin 



1 



Jezeli jestes czlonkiem GamblerClubu, uzyskasz w nich znizk«? 

5%! 



GAMBLER e/flR 
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Od dluzszego czasu jakos tak wy- 
chodzi, ze zamiast pisac o samym g^- 
stym, czyli o grach, pisze o röznych, 
niezupelniezgrami zwiqzanych, rze- 
czach. Przyczyna jest prosta - mam 
malo czasu na to, zeby grac. Ostatnio 
jednak troche. si<* wszystko po- 
ukladato, a w dodatku wpadJy mi w 
rece kompakty z Lands of Lore 2. 
_ Tak siq sklada, ze to tytui, na ktöry 

> czekoiem. Kilka lat temu zauroczyl 
mnie LoL I i przyssalo mnie do kom- 
putera na ladnych kilka dni, potem przy 
okazji kolejnych targöw ECTS sledzitem po- 
wstawanie (i odsuwanie premiery) drugiej 
czesci. Wpewnymmomencie rozmawialem 
o grze z jednym z programistöw firmy We- 
stwood, spedzilisrny wtedy dobrq godzine^ 
usilujqc uruchomic jq w wysokiej rozdziel- 
czosci... Nie udalo sie - tuz przed targami w 
komputerze zostala zmieniona karta gra- 
ficzna i cos si? sypalo. Widzialem czesc ani- 
macji, widzialem grafike. samej gry, stysza- 
lem muzyk^ - pozostawalo tylko czekac na 
calosc. I czekalem, czekalem, czekalem... 

Az si§ doczekalem i - szczerze möwiqc - 
przezylem dose duiy zawöd. Od momentu, 
wktörymoglqdalem ktörqs tarn wersje^ beta 
mineto spoio czasu, inni nie stali wmiejscu i 
w efekeie LoL 2 okazala sie. - przynajmniej 
dla mnie - anachronizmem. W niskiej roz- 




GRY 
AKCESORIA 

WYMIANAGIER 
GRY U2YWANE 

SPRZEDAZ 
WYSYLKOWA 



PlayStation 




dzielczosci nie razi (tylko kto dzis gra w ni- 
skiej rozdzielczosci), ale w wysokiej uzycie 
tych samyeh faktur i tej samej grafiki daje 
dose mizerne efekty. Nawet sciqgnieäe pat- 
cha, umozliwiajqcego uruchomieniegry na 
karcie z Voodoo za bardzo 
jej nie pomaga. Gdyby po drodze nie poja- 
wil sie. Quake i kilka innych tytulöw, moze 
LoL 2 wyglqdalaby znosnie. Niestety, nie 
dano jej tej szansy. 

Historia wypisz, wymaluj przypomina 
mi gre. Stonekeep (tez RPG!) - po latach 
oczekiwari röwniez okazalo sie^ ze gra nie 
dorasta do tego, co oferujq inni, wlasnie 
pod wzgledem rozwiqzah technicznych. O 
stronie nietechnicznej jeszcze sie nie che? 
wypowiadac, bo za krötko gralem, ale Jak 
na razie tez nie zrobila na mnie dobrego 
wrazenia. 

Jednak, gdy gralem w LoL 2, przy okazji 
dotarlo do mnie, jakq nieoczeki wanq karie- 
rt robi technologia 3D. Nieoczeki wanq w 
tym sensie, ze nie spodziewatem si?, iz we- 
drze sie. we wszystkie mozliwe typy gier. Czy 
to zrecznosciöwki, czy przygodöwki, czy RPG 
- coraz wyrazniejszy jest trend do umieszcza- 
nia ich w tröjwymiarowym £wiecie. Nawet 
Strategie (patrz Uprising) doczekaly si? we- 
rsji wymagajqcej akceleratora. Czasem ka- 
mera skaeze nam za plecami, czasem trzy- 
ma si§ w ustalonym miejscu pomieszczenia 
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- jakby to byia, nie przymierzajqc, telewizja 
przemystowa, czasem w koneu mamy do 
czynienia z klasycznym uj^ciem FPP, ale 
technologia we wszystkich wypadkach jest 
ta sama. Troch? to smieszne, zeby do przy- 
godöwki potrzebny byl akcelerator 3D, ale 
najwyrazniej takie czasy nastaly. 

Wprawdzie na razie nie wyglqda na 
to, aby inne technologie szly zupelnie w 
odstawk?, prawdopodobnie wi^c przez 
najblizszych kilka lat bedziemy swiadka- 
mi tworzenia si? i utrzymywania pewne- 
go stanu röwnowagi miedzy starszymi 
rozwiqzaniami (choeby Ksiqze. i Tchörz, 
Oddworld) a 3D (koh jaki jest, kazdy wi- 
dzi) . Mam jednak niejasne wrazenie, ze 
pewnego pi^knego dnia sytuacja moze 
sie^ obröcic na niekorzysc starszych roz- 
wiqzan - a bedzie to dzieh, w ktörym wre- 
szeie pojawiq si? tanie i dobre helmy wir- 
tualne. A niezaleznie od dotychezaso- 
wych, nie najlepszych w tej dziedzinie 
doswiadezeri, dzieh ten zapewne nad- 
chodzi wielkimi krokami. 

Nacz. w st. spocz. 

PS Krötki test z wiedzy ogölnej : skqd po- 
chodzi cytat na temat znanego wszystkim 
czworonoga? Nagröd nie bedzie, odpo- 
wiedzi prosze nadsylacalbo i nie. 
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Tumor? 

TeTe w tym miesia.cu przypomina troche dzwonnika z Notre Dame (tym, 
ktörzy goscia nie znaja., wyjasniam - facet byl garbusem). Garbem jest dzial 
EKG, ktöry rozrösl sie do objetosci czterech kolumn. Jednoczesnie Klub 
Symulotniköw zanikl calkowicie. Wyglada to jak rak pozerajacy zdrowe tkanki. 
A przyczyna jest prosta - wsröd milosniköw strategii jest wielu, ktörzy nie czuja. 
wstretu do pisania i czytania. Znacznie wiecej niz, dajmy na to, wsröd 
milosniköw strzelanin. 

Dzis polecam lekture opisu ostatniej bitwy w Dark Omen i dokonczenie 
rozwiazania Final Fantasy VII. A sam zabieram sie do kopania transzei - 
milosnicy strzelanin to ludzle skorzy do chwytania za ciezkie „argumenta". 

Zgiedaktor 



OUTWARS (PC) 

Wersja peina: 

macleod - God Mode, 

keymaster - nie konczace si§ paliwo 

do Jet Packa, 

diityharry - nie koriczaca si§ 

amunicja, 

buzz - skrzydla, 

framerate - licznik klatek, 

phantorn - podglqd (Fll i F12), 

snipsnip - zmiana plci, 



gohome - powröt na start, 
thrasher - wszyscy wrogowie sq 
widoczni na radarze, 
timewarp - wlacza/wyl^cza licznik 

czasu misji, 

weaponcam - widok z lecacego 

pocisku, 

jumpX - skok na pozicm X, gdzie X jest 

NAZWA poziomu. Znane poziomy: Oasis, 

Anubis, Ragnarok, Juggernaut 1 Dead. 

Wersja beta: 

god - God Mode. 




Battlezone (PC) 

Trzymaj^c wcisni^te klawisze Shift i Control, wstukaj; 
BZBODY - nie koncz^ce si§ osiony. 
BZTNT - nieskonczony zapas amunicji. 
BZFREE - nieograniczone zasoby i szeregi pilotöw. 
BZRADAR - cala mapa. 
Powyzsze kody dziateja^ tylko w wersji dla jednego gracza, 
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StarCraft (PC) 

Naci§nij Enter, aby otworzyc chatline i wstukaj: 
Power Overwhelming - God Mode. 
Show me the money - 10 tys. gazu i 10 tys. krysztalu. 
Operation CWAL - przyspiesza budows i formowanie oddzialöw. 
The gathering - daje nieograniczone energi$ wykorzystujacym ja. jednostkora. 
Game over man - koniec, przegiales. 
There is no cow level - zalicza misj§. 
Something for nothing - wszystkie upgrade'y. 
Black Sheep Wall - cala mapa, 
Medieval man - bezplatne doskonalenie jednostek. 
Modify the phase variance - mozesz wznosic wszystkie budynki. 
War aint what it used to be - widzisz wszystkie oddzialy. 

Food for thought - mozesz formowac oddzialy, nie majac dla nich zaopatrzenia. 
Ophelia - po wstukaruu nacisnij Enter i wpisz nazw§ misji, do ktörej chcesz 

przeskoczyc. 

Powyzsze kody dziaiaja tylko w wersji dla jednego gracza. 
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PQPRAWKI 

Descent to Undermountain 

Pate takz*: 05/98, 

Oto, jak mozna znrieruc posiadane przedmioty. Dia drugiej 
przegrödki wpisujemy: pierwszy cia,g liczb (z tabelki) pod 
offset lAOh, drugi - pod lAAh, a liczbe przedmiolöw w tej 
przegrödce - pod lA8h (dwa bajty). Dia kolejnych 
przegrödek nalezy do podanych wyzej offsetöw dodac 
odpowiednia. ilosc razy + I0h. Oczywiscie nie nalezy edytowac 
pierwszej przegrödki, gdyz zawiera zwöj z aktuaina. misja. 
(o tym za miesiac). 

Pod offset 180h nalezy wpisac liczbe zapeinionych 
przegrödek. 



Ring of Strength 
Shield 
Shield +1 
Shield +2 
Wtnged Boots 



OF 1A 8A FF 1B 5F 00h 
OF 02 07 25 18 5F 08h 
OF OC 09 25 18 5F 00h 
OF OD 09 25 18 5F 00h 
OF 22 9D FF 1B 5F 00h 



00 00 00 00 Ol 00h 
00 00 00 00 Ol 00h 
00 00 00 00 Ol 00h 
00 83 00 00 Ol 00h 
00 00 00 00 Ol 00h 






Typy broni 

Arrow 

Bastard Sword * 1 
Boit 

Bolt +1 

Bolts of Lightning 

Broad Sword 

Broad Sword *1 
Club 

Dagger 

Dagger *1 

Dagger +2 

Dagger of Impaling 

Dart 

Dart +2 

Flame Tongue 

Hand Axe 

Long Sword 

Long Swoid +1 

Long Sword +Z 

Mace 

Mace *1 

Mace +2 

Mace of Disruphon 

Magic Arrow 
Hod of Lightning 
Scimitar 
Scimttar +1 
Short Sword 
Short Sword +1 
Short Sword of Ouickness 
Throwing Axe 
Throwing Axe *l 
Throwing Dagger 
Throwing Hammer *1 
Wand öf Fear 
Wand of Firebalts 
Wand of Lightning Bolt 
Wand of Magic Missiles 
Wand of Paialyzation 

Zbroje, pierscienle, magiczne 

Ärnulel of Protection +1 

Amu]et of Protection +2 

Amulet of Protection +5 

Amulet of Shield 

Armormg 

Boots of Feather Falling 

Bracers of Defense AC8 

Bracers of Defense AC6 

Bracers of Defense AC4 

Bracers of Defense AC2 

Chain Mail 

Cham Mail *L 

Ctoak of Elvenkind 

Cloak of Protection * 1 

Cloak of Protection *Z 

Cloak of Protection +3 

Gauntlets of Ogre Power 

Girdle of Hill Giant Strength 

Leather 

Leather *1 

Rate Mail 

Plate Mail +1 

Plate Mail *2 

Plate Mail +3 

Ring of Feather Fall 

Ring of Flying 

Ring of Health 

Ring of Jumping 

Ring of Magic Detection 

Ring of Protection +1 

Ring of Protection +2 



05 07 OB 24 06 62 07h 
05 25 12 04 12 6C 16h 
05 1F IC 04 0A 63 08h 
05 2F 1D 04 1A 63 00h 
05 31 1D 04 1A 63 02h 
05 14 16 24 02 68 00h 
05 24 17 24 12 68 OFh 
05 1D 18 25 02 73 07h 
05 12 20 26 02 65 07h 
05 2B 21 26 12 65 08h 
05 2C 21 26 12 65 00h 
05 2D 21 20 12 65 00h 
05 15 22 26 02 6D 06h 
05 33 23 26 12 6D 00h 
05 47 2A 24 12 67 00h 
05 IE OD 04 02 77 00h 
05 06 28 24 02 67 04h 
05 20 29 24 12 67 00h 
05 21 29 24 L2 67 OCh 
05 1B 2B 05 02 74 00h 
05 26 2C 05 12 74 OFh 
05 27 2C 05 12 74 11h 
05 46 2D OS 12 74 00h 
05 0C 00 24 16 00 00h 
05 3E 2F02 10 71 00h 
05 09 30 24 02 69 06h 
05 2A 31 24 12 69 00h 
05 13 IE 24 02 64 07h 
05 22 1F 24 12 64 00h 
05 45 34 24 12 64 01h 
05 OB OF 04 02 78 00h 
05 34 10 04 12 78 lAh 
05 16 20 26 02 6D 00h 
05 35 27 05 12 79 lAh 
05 39 91 03 10 71 ODh 
05 3A91 02 10 71 00h 
05 OD 92 FF 12 71 OAh 
05 37 91 FF 10 71 03h 
05 3D 91 02 10 71 12h 

ubrania 

0F IC 94 FF LB 5F 00h 
0F 1D 94 FF 1B5F 00h 
0F 20 94 FF 1B 5F 00h 
0F 21 94 FF 1B 5F 00h 
0F 10 8A FF 1B 5F lEh 
0F 23 9D FF 1B 5F 00h 
0F 27 98 FF 1B 5F 00h 
0F28 98 FF 1B 5F 11h 
0F 29 98 FF 1B 5F 00h 
0F 2A 98 FF 1B SF 15h 
0F 03 02 05 10 5F 04h 
0F 07 05 05 10 5F ODh 
OF 2D 97 FF 1B 5F 00h 
0F 2F 97 FF lB 5F 00h 
0F 30 97 FF 1B 5F 00h 
OF 31 97 FF 1B 5F 00h 
OF 34 9F 25 lB 5F 00h 
0F 26 9B 25 1B SF lEh 
0F01 Ol 25 18 5FO0h 
OF 05 04 25 16 5F 06h 
0F 04 03 05 10 5F 00h 
0F 09 06 05 10 5F 00h 
0F 10 06 05 10 5F 00h 
0F OB 06 05 10 5F 00h 
0F 12 8A FF 1B SF 00h 
0F 13 8A FF 1B 5F lAh 
0F 15 8A FF 1B 5F 17h 
0F 17 8A FF 1B 5F 00h 
0F 18 8A FF 1B 5F 00h 
0F 0E 8A FF 1B 5F 00h 
0F 00 8A FF 1B SF 00h 



00 00 00 00 01 00h 
00 00 00 00 01 00h 
00 00 00 00 01 00h 
00 00 00 00 Ol 00h 
00 00 CC 0C 01 00h 
00 00 00 00 Ol 00h 
00 00 00 00 01 00h 
00 00 00 00 01 00h 
00 00 00 00 01 00h 
00 00 00 00 01 00h 
00 00 00 00 01 00h 
00 00 00 00 01 00h 

00 00 00 00 01 00h 
00 00 00 00 01 00h 
00 00 00 00 01 00h 
00 00 00 00 01 00h 
00 00 00 00 01 00h 
00 00 00 00 01 00h 
00 00 00 00 01 00h 
00 00 00 00 01 00h 
00 00 00 00 01 00h 
00 00 00 00 01 00h 
00 00 00 00 OL 00h 
00 00 00 00 01 00h 
00 00 CC 0C Ol 00h 
00 00 00 00 01 00h 
00 00 00 00 01 00h 
00 00 00 00 01 00h 
00 00 00 00 01 00h 
00 83 00 00 01 00h 
00 00 00 00 01 00h 
00 00 00 00 01 00h 
00 00 00 00 Ol 00h 
00 00 00 00 01 00h 
00 83 CC 0C 01 00h 
00 00 CC 0C Ol 00h 
00 83 CC OC Ol 00h 
00 00 CC OC Ol 00h 
00 00 CC OC Ol 00h 



00 00 00 00 Ol 00h 

00 83 00 00 Ol 00h 
00 00 00 00 Ol 00h 
00 00 00 00 Ol 00h 
00 00 00 00 Ol 00h 
00 00 00 00 Ol 00h 
00 00 00 00 Ol 00h 
00 00 00 00 Ol 00h 
00 00 00 00 Ol 00h 
00 00 00 00 Ol 00h 
00 00 00 00 Ol 00h 
00 00 00 00 Ol 00h 
00 00 00 00 Ol 00h 
OF 00 00 00 Ol 00h 
00 83 00 00 Ol 00h 
1A 00 00 00 Ol 00h 
00 00 00 00 Ol 00h 
00 00 00 00 Ol 00h 
00 00 00 00 öl 00h 
00 00 00 00 Ol 00h 
00 00 00 00 Ol 00h 
00 00 00 00 Ol 00h 
00 83 00 00 Ol 00h 
00 00 00 00 Ol 00h 
00 00 00 00 01 00h 
00 00 00 00 01 00h 
00 00 00 00 01 00h 
00 00 00 00 Ol 00h 
00 00 00 00 Ol 00h 
00 00 00 00 Ol 00h 
00 00 00 00 Ol 00h. 
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Dalszy cia,g tabelki i informacje o misji za miesiac. 

KraMor 

Dark Reign 

Chciatbym przedstawic KfLKA metod „wlamarüa" sie do tej mesiej gierki... Poczawszy od 
zwyklego grzebama w save'ach, az po edycje pliköw skryptowych gry. 

1. Metoda zwykla, czyli save + editor - happy user 
Grzebiesz w plikach .SAV Z kalalogu SAVE. Zaczynasz misje, sprawdzasz, ile masz kasy 

(powiedzmy 15 rys.), wciskasz save, prseuczasz mamone na hexy (3A98h). Za pomoca 
edylora do h ex öw szukasz 98 3Ah r czyli odwracasz bajty. Nie podaje dokladnego polozema 
w piiku. gdyz zmienia sie ono za kaftdym razem (save'y tej gry maja. rözna. dlugosc). 
Natomiast, aby znalezc nasze 98 3Ah ( szukasz np. 00 00 98 3A 00 00h (woköi kasy jest duze 
zer) Gdy juz znajdziesz marnone. proponuje w lo miejsce wpisac FF £0 F5 05h - uzyskasz 
ok. 99999999 kredytek... 

2. Metoda znana, czyli palce grzebalce 

W glownym katalogu gry znajduje sie podkatalog DARK. a w nim DEFTXT. W plikach 
tego podkatalogu zawarle sa. wszystkie informacje o budynkach, pojazdach. personell! itp 
(tak samo jak np. w Red Alert). W püku UNITS.TXT znajdziesz hmjki: 

- SetCostfliczbal liczba2). Liczbal to ilosc gotöwki, jaka przeznaczasz na wybudowanie 
jednostki. Liezba2 - czas budowy. Wpisz 5 i 1. 
SetSteength(liczba). Liczba oznacza wytrzymatoöa pojazdu. Wpisz dowolna wartosc. 

- SetVulneral>ility(typ liczba). Typ to inaezej zbioja, ja k^ rna na sobie Twoja jednostka, 
üczba to jej sila raiema. Wpisz TankPlatmg i dowolna. wartosc. 

3. Metoda dziwna aczkoJwiek sJmteczna, czyli maia poprawka ^?Ö^jpSI 
W kilku misjach zmienione jednostki moga. nie dzialac, tzn. zostana. przywröcone 

oryginalne ustawiema. Wynika to z faktu. ze w tych misjach (a wlasciwie w katalogach* 
w ktörych sie znajdujaj dodatkowo doiozono oryginalne UNrTS.TXT. Sposöb na to jest 
prosty wejdz po kolei do katalogöw DARK\SCENARIO\FIXED. Zobaczysz tarn kilkanascie 
katalogöw Mxxl lub MxxF (xx to numer misji - Ol do 13, I to Imperium, F to Freedom 
Guard). Wchodzisz do odpowiedniego katalogu, np, jezeh jestes w 10. misji i grasz silami 
Imperium (tarn wiasnie taka sytuacja wystepuje) to do M10I, i zmieniasz nazwe pliku 
ÜNITS.TXT na UNITS.BAK (tak na wszelki wypadek). 
4- Metoda na „haraa" - ezyU puszki z szynka. i edyt« plansz 

Jezeli nadal masz problemy z przejsciem ktörejs misji - siegnij po wbudowany w gre 
edytor plansz... (hehe, a co, mam sobie zatowaö?). Normalnie nie mozna edytowac misji dla 
trybu Single playei, ale od czego jest glöwka? Przegrywasz interesujaca Cie misje 
z katalogu DARK\SCENARIO\FIXED (opis odnalezienia w punkeie 3.) do katalogu 
DARK\SCENARIO\SINGLE. Wchodzisz do gry i urucharmasz Construction Kit Po prawej 
stronie powmna sie pojawic nazwa katalogu misji, z ktöra. miales problemy. Klikasz na mej 
i dajesz „ioad\ Wszysiko sie laduje i jest cool. Masz dostep do edytowania planszy... 
Prawda. ze to proste? 

Klikasz teraz na ikonce sto^eego faceta (na görnej belce) i po prawej stronie pojawia 
sie memi z jednostkami. Klikasz na jednostee. ktöra Cie interesuje (pioponowalbym jakis 
czotg) i .malujesz" nia (tak jak w paintbrushu) woköl swojej bazy... Po skonczonych 
modyfikacjach klikasz na g6rnej belce na rysunku olwartego foldera i wciskasz „save". 
Teraz wejdz dokatalogu DARK\SCENARIO\FIXED i zmien nazwe przegranej wczesmej 
misji, np. z M10I na M10I.BAK. Skopiuj z katalogu DilRK\SCENARIO\SINGLE misje ktöra, 
edytowaies do DAWC\SCENARIO\riXED nie zmiemaja.c jej nazwy. Jezeli zrobiles to 
wszystko dokladnie, powinno sie udac. Teraz wejdz do gry i uruchom misj^ t daj „Start 
Again" i... dookola swojej bazy widzisz duuuzo wojsk... Happy? 

5. Metoda dla pvögramistöw, czyli jak „ulatwic" sobie rycie? 

Aby miec dostep do wszystlach misji. bez komeeznosei ich przechodzenia, wejdz do 
katalogu DARK\SHELL (w gtöwnyrn katalogu gry) i edytorem tekstu orwörz plik SHELLC- 
FG,H. ZnajdÄ w tym pliku limjke „ftdefme BTN_MlSSION^COEFTICrENT 150' i zmieh ISO 
na 157. Zapisz plik i wejdz do gry. Zacznij nowa. kampanie przez .Start New Game". Od 
teraz w lewym dolnym rogu bedzie widoczny przycisk z napisem cheat. Wcisnij go. 
Nastepnie najedz kursorem na numerek misji (te w kölku) l nacisnij. Jezeli pokaze sie 
misja, o ktöra. Ci chodziio, to wszystko jest OK. 

6. Wywody slepego na temal <rluchego f czylt co mozna zmienic? 

Gra zbudowana jest w sposöb umozliwiaja,cy podmiemanie grafik, inteligencji, a nawet 
dodawame wtesnych jednostek itp. (cos ä la Quake). Sprobuj pozmieniac np. pliki .BMP. 
Moze efekty bedq ciekawe. a moze nie? Pozostawiam to Twojej inweneji. Mnie sie udato. 

I to chyba wszystko, co powinienes wiedziec o gizebaniu w ptikach tej gry... Poszperaj 
dalej, zapewmam, ze znajdziesz jeszcze wiele przyjemnych niespodzianek... Aha r zalecam 
skopiowanie modyfikowanych pliköw w jakies bezpiecsne miejsce - zrniany moga, miec 
Charakter nieodwiacalny! 

Tym optymistycznym akeentem korieze swöj wyklad. 

CezaröZ (cezar@inx.pm.waw.pl) 

Dink Smallwood 

Jezeli zajrzymy do $avegame'a, zobaezymy tarn linijki postaci: .01 item-XXX 00 00 00 YY 
01 00 00 ZZ". 

Pozycja XXX to skröt okresJajacy nazwe przedmiotu (trzy litery iub dwie litery i 00); 
naleäy go wybrac z podanej tu tabelkr Pod VC wpisujemy &5 dla czaröw l B6 dla 
przedmiotöw. Pod ZZ nalezy wpisac liczbe odpowiadajaca. nazwie przedmiotu (takze z 
tabelki). 

Czary: 

01 fb 

05 ice 
0E pl 
Przedmioty: 

01 fst 

02 pig 

03 bom 

06 axe 




Fireball 

Acid rain 

Barrier scroll/red ribbon 

Fist 

F^g food 
Bomb 
Throwing axe 
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-l Games sc reen Help Window , 

U Pgup pgon HOME END 
to rnove highlight bar, 

<ENTER> on highlighted entry 
to edit that game. 

A)dd a game to this 11 st. 



<DELETE> an entry 



is list 



<CTRL-Pgup> Move er>try up 
one line in the list. 

<CTRL-PgDn> Move entry down 
one line in the list. 

WARNING: BACKUP VOUR SAVED GAME 
FILES BEFORE EDITING. 

<esc> tö exit universal Game Editor 
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07 sw 1 Longsword 

08 bl Bow 

09 eÜ Ehxir/purple potion 
Przykladowo, jezeli chcemy miec Fireball, wpisujemy; 
„01 rtem-fb 00 00 00 00 B5 01 00 00 01" 

JeÄIi natomiast zalezy nam na Throwing axe ( wpisujemy: 
„01 item-axe 00 00 00 B6 01 00 00 06" 

Leön/ldas 

G-Police 



Dobieramy sie do pliku GPOLICE.SAV. Powinien rruec 919 bajtöw. 
Oto dane dla pierwszego save'a: 

40h numer inisji (od 00h do 22h, 23h to film/napisy koiicowe) 
38h/39h objectives achieved (po jednym bajcie) 
3Ch total enemy kiHs (2 bajty) 
3Eh total civilian kills (2 bajty) 
36h average hil ratio (1 bajt) 

Aby wtaczyc sekretne misje (dostepne w opcji training). nalezy w bajt pod offsetem 3Ah 
wpisac sume nast^pujacych wartosci: 
+01h Civilian Revolt 
*02h The Suspecl 
♦04h Test Drive 
*08h Escort Duty 
+I0h Droid Battie 
*20h Car Chase 

Aby miec dostepne wszystkie misje, nalezy wpisac 3Fh. 
Dia kolejnych save'öw trseba do podanych powyzej offsetöw dodac odpowiednio wiele 

razy 3Dh. 

Marcin Wichary 






Lifeforce Tenka (PC) 

Dane o zachowanych stanach gry trzymane sa. w pliku TENKA.SAV z podkatalogu SÄV. 
Od offsetu 134h zaczynaja sie dane o grze zapisanej na pierwsze] pozycji, od 180h na 
drugiej, od lDCh na trzeciej itd. (kazda pozycja zajrnuje 5Ch bajtöw). Zakladamy. ze 
pierwszy offset wybranej przez aas pozycji ma numer +00h. 

Pod offsetem + 0Ch znajduja. sie dane o numerze aktualnie przechodzonego poziomu. 
Mozerny wpisac liczby z zakresu od 00h do 24h. z wyjatkiem 02h. 14h. 15h, 16h, 20h i 21h. 
Wartosci od 22h w g6re urnozhwia, odegranie zawartyeh w grze demek. 

Jezeli wpiszemy 01h w offset *l8h, dostaniemy dwunnke, a Jesu w *-lAh - Rapid Fire. 
Pod offsetem +34h zawarta jest ilosc amunicji do broni Single Shot, Double Shot 
i Rapid Fire- Mozerny wpisa6 dowoln^ wartosc od 00h do FFh, jednakze dla liczb 
wiekszych od 63h (99) wysmettacz moze troche Jiksowac'. 

Wpisujac 01h w offset + lCh, zapewniamy sobie pojedynczy laser. w offset *lEh - laser 
podwöjny, a w offset *20h - Burst Laser Liczba .naboi" dla broni laserowych znajduje sie 
pod offsetem -»38h (uwagi jak wyzej). 

01h pod offsetem +22h oznacza. ze mamy wyrzutnie rakiet. pod offsetem *-24h 
- granatiuk, natorruäsi pod offsetem *26h - „muiowruk". Offset +3Ch zawiera inform acje. 
o liczbie rakiet, +3Eh - granatöw, natomiast *40h - min, Tu röwniez mozerny wpisac od 00h 
do FFh. 

Don Johnson 



PROGRAMY 

Universal Game Editor 

Universal Game Editor (zwany dalej w skröcie UGE) jest programem raczej starym 
(1993 r.), ma troche toporny interfejs i mgdy nie widzialern wersji nowszej mz 1.0. A jednak 
jest to ci^gle jeden z popularniejszych (jesli nie najpopularniejszy), umwersalnych edytoröw 

na swiecie. 

UGE operuje modutami w postaci pliköw .MDL (kazdy „obsluguje" inna gre), ktöre mozna 
w latwy sposöb wymieniac z innymi uzytkownikami edytora. Mozna lez tworzyc wlasne. Jesh 
wiec znajdziecie gdzies w sieci plik ,MDL (MoDuLe), to jui bedziecie wiedzieli, co z mm 

zrobicl 

Sam edytor ma, niestety, troche trudny w obstudze interfejs, aczkolwiek mozna sie do 
mego przyzwyczaic. Na jego korzysc .przemawia kilka przydatnych, rzadko spotykanych 
w innych programach opcji - poröwnywame dwöch pliköw, ustawianie szerokosci wiersza 
lub automatyczne tworzeme tablicy kilku danych. Niestety, wiele rzeczy irytuje - np. 
sztywne przypisame pliku z savegame'em do modulu. 

Najwiekszyrn atutem edytora jest jego popularnosc - szkoda ze nie uzyskary jej inne, 
duzo lepsze programy, chociazby znakomite edytory napisane przez naszych Czytelmköw 
- MSG Artura Faibisia i SaveGaraer Krzysztofa Laza. 



Wiacajqc do UGE - nalezy on do kategorn sharewaie, mozna go zarejestrowac, 
wplacaja.c na konto autora 35 USD. Jest on oczywiscie dostepny w kazdym zestawue 
DDTpack (katalog PROGS\UGE). O ile rru wiadomo, UGE me ma swojej oficjainej strony 
WWW, ale iözne modury l informacje sa. dostepne pod podanymi mzej adresami. 

Antor: ]ack Hartman 

WWW: Oamer's Arena 

http://www.geocities.com/TimesSquare/Arena/2460/ 

Game NOT Over 



http://www.avault.com/cheat/ 
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PODS TAWY 



Odcinek 2: Systemy liczbowe 

Do raodyfikowania savegame'öw potrzebna jest podstawowa wiedza 
o systeraach liczbowych. Chociaz podane nizej informacje mogq si^ wydawac 
troch^ skompükowane - szczegölnie tym z Was, ktörzy nie mieli jeszcze 
stycznosci z tematern - zapewniam, ze gdy sarnodzielnie poprawicie kilka 
savegame'öw wszystko stanie si^ dla Was jasne i logiczne. 

Podstawowa jednostk^ informacji w komputerze jest bit. Bit moze przyj-qc 
jedna, z dwöch wartosci: albo 1 (falsz albo prawda). Wi^ze si^ to oczywiscie 
z budow^ komputera, gdzie po danej sciezce - w duzym upioszczeniu - moze 
ptyna.c piqd (wartosc 1) lub nie (wartosc 0). 

Bit daje jednak niewiele mozliwosci, wi^c dla przykiadu zgrupujmy dwa 
bity. Dwa bity mog^ juz przyjac cztery wartosci (00, 01, 10 i 11). Dodajmy teraz 
jeszcze jeden i dostaniemy juz osiem wartosci (000, 001. 010, 011, 100, 101, 110 
i 111). Z kazdym dodanym bitem liczba mozüwych wartosci zwi^ksza sie 
dwukrotnie. Mozna wiqc wyprowadzic dose prosty wzör - gdy mamy x bitcw, 

liczba wartosci wynosi 2 X . 

Teraz przeniesmy si^ na chwil^ do „realnego swiata". Tutaj korzystamy 
az z dziesi^ciu cyfr - od do 9. Jedna cyfra daje dziesiec mozliwosci. Dwie 

- juz sto (od 00 do 99). Trzy - tysi^c, Mozerny wi^c wyprowadzifi analogiczny 
wzör - liczba wartosci wyniesie 10 x . Liczba 10 (a w poprzednim wypadku 2), 
nazywana jest baz^ systemu. System o bazie 2 2war\y jest systemem dwöjko- 
wym (binarnym), o bazie 10 - czyli ten, ktörego uzywamy na co dzien 

- dziesmkowyra (decymalnym), a o bazie 16 (o ktörym za moment) - 
szesnastkowym (heksadecymalnym). 

Rozpatrzmy teraz cos, co jest dla nas oczywiste - sposöb zapisywania liczb 
w systemie dziesi^tkowym. Wezmy dla przykfcadu liczb^ 1998. Mimo ze s-% 
w mej dwie dziewi^tki, kazda oznacza co innego. Dlatego System dziesiqtkowy 
(a takze dwa pozostale) nazywamy systemem pozycyjnym - znaezenie cyfry 
zalezy od jej pozycji w liczbie. Inaczej jest, gdy zapiszemy Liczb§ po izymsku 
(np. MCMLXXXIX) - tutaj „wartosc" cyfry b^dzie zalezala takze od cyfry 
poprzedzaj^cej j^. 

Zastanöwmy siq, jaka jest wartosc kazdej cyfry w liczbie 1998. Mozerny jq 
zapLsac nast^puj^co: 1»1000 + 9» 100 +• 9*10 1- 8-1. Zauwazmy, ze kolejne 
mnozniki s^ pot^gami liczby dziesiec. Mozerny wie>c zapasac 1998 W nastQpuj^- 
cy sposöb; 1 * 10 3 + 9 • 10 2 + 9 • 10 1 * 8 * 10°. Widzimy, ze kazd^ cyferk^ mnozymy 
przez odpowiedni^ pot^g^ bazy - zaczynaja.c od zera dla cyfry po prawej. 

Wröcmy teraz do systemu dwöjkowego. Jak mozna si$ domysiic, kazdq 
cyfr^ b^dziemy mnozyli przez odpowiedniq pot^ge bazy, czyli liczby 2. Wezmy 
dla przykiadu liczby 1100111b (iiterka „b H po liczbie oznacza, ze jest to System 
binarny, gdyz taka sama liczba w systemie dziesiqtkowym mialaby inn^ 
wartosc!). Rozpiszmy jq wg podanego schematu: 

1100111b = 1-2 6 * 1»2 5 *■ 0-2 4 * 0'2 3 + 1-2 2 ♦ 1-2 1 * 1-2° ■ 

- 1-64 * 1*32 * 0-16 * 0*8 + IM + 1-2 + 1*1 = 103 

I w taki wlasnie sposöb mozna przehezac liczby zapisane w systemie 
dwöjkowym na zapisane w systemie dziesiqtkowym. Przejdzmy teraz do 
systemu szesnastkowego. Korzysta si^ z niego glöwnie dla wygody. Zapiszmy 
na przyktad milion w systemie dwöjkowym: 
lOOOOOOd - 11110100001001000000b 

Jest to strasznie dluga liczba. Operowanie na niej byloby baxdzo m^cza.ce. 
Dlatego stosuje si§ System szesnastkowy. W tym systemie korzystamy z 
szesnastu cyfr: od do 9, a potem A (czyli 10). B (11), C (12), D (13), E (14) i F 
(15). Sprawdzmy teraz liczby F4240h („h" na koneu oznacza heksadecymalny, 
czyli szesnastkowy). Przeliczamy ja, znan^ juä metoda., tyle ze w tym wypadku 
cyfry mnozymy przez szesnascie: 

F4240h ■ 15« 16« + 4- 16 3 + 2»16 2 + 4«16 J * 0*16° = 

= 15«65536 * 4M096 ♦ 2*256 + 4-16 * 0*1 = 1000000 
Milion zajrnuje w systemie heksadecymalnym tylko 5 cyfr, a w binarnym az 

dwadziescia! 

To tyle na dzisiaj. Nie wspornniaiem nie o przeliczaniu z systemu dziesiajko- 
wego na inne - troche bardziej skomplikowane. Nie chodzi jednak o to, aby 
wykuc to na pami<=c! Wszystkie przeliczenia zrobia. za Was w ulamku sekundy 
odpowiednie programy - trzeba po prostu troche; sis orientowac. Jezeli 
kompletnie „nie czujeeie bluesa", mozecie zajrzec do numeru 5/95 Gamblera 
lub do zestawu DDTpack, gdzie wyjasmatem te tematy z troch$ irmej strony. 
Poza tym sluz^ pomoca. pod adresem mwichary@gambler.com.pL 

W nastepnym odeinku: bajty, slowa, dwuslowa... 

Marcin Wichary 
mwichary@gambler.com.pl 
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Witam... 



„Niusy" 

A teraz nowinki i to jakie! 

• Frogger, tzw. Zaba, ten sam, ktöry nami^tnie 
gia w pizygodöwki, polknql bakcyla kwaka. 
Calymi dniami siedzi w domu i strzeia do BOT- 
-öw. Mozna go Bawet spotkac czasem 
w Granecie. Jest to najlepszy przykiad na to, 
co zakup nowego komputera robi z ludzmi. 
A byla z niego taka spokojna Zaba (wiasnie 
zadzwonil i zakomunikowal, ze ma juz Pak 
Explorera i bedzie mögi grzebac w pakach 
do Quake'a - chory plaz). 

• Modele, modele, modele - to zaezyna przechodzic wszelkie pojecie. 
Liczba nowych modeli siega juz prawie 20 (stan z 21 kwietnia). Najciekaw- 
sze to, moim zdaniem, Hive Tyrant (cos dla mitosniköw Warharamera 40k 

- Oskar za wykonanie), Garfield (heh). £wi<?ty Mikolaj (lieh, heh), Xenoid 
(co6 w stylu Obcego) i Zumlin (hi Gaz :)« Na potrzeby Q2 przerobiono 
nawet Assasina z Hexena IL Ale rusza si<? troch«? dziwacznie. Dia 
müosniköw Gwiezdnych Wojen jest Boba Fett (yeah, yeah...). 

• Tumieje - na www.quake.org.pl otwarto dzial poswi^cony tylko i wyl^cznie 
imprezom quake'owym, organizowanym w Polsce. Jezeli nie wiecie, co 
zrobic z wolnym weekendem - wystarczy sajrzec. 

• GibStats - to malutki, ale genialny pxogram do liczenia statystyk z serwera 
dedykowanego. Podlicza doktadiue wszystko - podaje nawet liczb«? fragöw 
z konkretnej broni oraz kogo Wy najwi^cej razy gibn^liscie i kto Was, 
Najzabawmej GS dziala w Granecie - pod koniec kazdego wieczora 
wszyscy zbieraj^ si^ przy komputerze, na ktörym zwykle rezyduje RooS 

i z nabozenstwern ogl^daj^ procedura aktualizowania logu. Potem ptzea 
nast^pne pol godziny wszyscy komentuj* wyniki. Kupa smiechu (zwlaszcza 
jezeli jest si<? rekordzistc* w samoböjstwach z SSG. bo cos takiego tez si$ 
moze zdarzyc). Jedyn^ wad^ GS jest tioche? skomphkowana obshiga. 
Calosc wygl^da troche jak Excel... rozumiecie, ocorai chodzi. Ale czego 
si§ nie robi dla chwaiy. 

A teraz wracamy do tematu, ktörego nie udalo sie? zakonczyc w poprzednira 
numerze, czyli do omöwlenia dwöch ostatnich map z 

Point Jtelease, 



Q2DM7 (Slimy Place) - bardzo mila mapka. Jesl dosyc mala, wi 9 c niezle 
nadaje sie do meczöw 1 na 1. Jesli chodzi o bron, to najbardziej brakuje rai na 
niej RG. Nie ma tez BFG i CG, Bardzo mato amunicji i jeszcze raniej apteczek, 
wiec radze dobrze poznac rozmieszczenie tego. co jest. Rakietnica az w dwöch 
miejscach, co wydaje mi sie zlym pomysiem, zwlaszcza ze obie znajduja. sie 
bardzo blisko siebie i medaleko od BA. Podczas gry w küka osöb najlepiej 
sprawdza sie na lej mapie SSG (ostatnio zaezynam na nowo odkrywac uroki tej 
broiü, zwlaszcza gdy wyczytalem w GibStats, ze to wiasnie z niej i z RG mam 
najwiecej fragöw) oraz HB, ktörego skutecznosc zwiekszaja. w^skie korytarze. 
Oczywiscie niezle dziala tez RL, ale radze uwazac, bo bardzo tatwo jest 
„strzelic boreda" :). Jak nazwa wskazuje, mapa zawiera niemals dawke kwasu 
(mozna nawet powiedziec. ze jest on wszedzie). Radze uwazac na wa.skiej 
kladce prowadzacej do rakietnicy - kiedy z niej spadniecie, to juz nie Was nie 
uratuje. Sumujac - dobra mapka dla 2 (maksymalnie 6, potem zaezyna sie 
robic tlok) osöb. 

02DM8 (The Warehouse) - BAAAAARDZO duza. Nie wiem, czy nie wieksza 
mz DM4. AJe na pewno lepsza. Wlasciwie, bez minimum 6 graezy nie ma co 
zaezynac. Inaczej pierwszych dziesiec minut spedzicie na szukaniu przeciwni- 
ka. No, moze troche przesadzam, ale mapka jest naprawde spora. Umieszczono 
na niej wszystkie typy broni, wszystkie zbroje i wszystkie power upy opröcz 
Ouada i Pentagramu (tej czaszeezki z duzymi uszami). Power Armour, BA 
i Megahealth wystepujg na przemian. Mapa podzielona jest na trzy pietra, 
a kazde z nich ma inny kolor, zeby latwiej sie orientowac. Mnie najbardziej 
podoba sie niebieskie, zwlaszcza ze na nim znajduje sie RG. A na tej mapie 
RG jest bronia. bardzo skuteezna.. Duze przestrzenie i bardzo dhigie korytarze 
- to chyba wszystko ttumaezy. Tylko prosze nie campowac :). Uwazam, ze jest 
to level ciekawy i dobrze sie na nim gra. Oczywiscie, nie wszyscy te opime 
podzielaja, ale tak juz jest z mapkami do Quake'a - jedni lubia. DM4. a mni 
nienawidza.. 

Ccitunentaire 

Firma id przygotowaia naprawde doskonaiy zestaw map. American McGee 
pokazal caly swöj kunszt, co widac zwlaszcza na DM6 - to moim zdaniem 
najtadniejsza mapka w calym PR. Wydaje mi sie, ze troche malo jest poziomöw, 
na ktörych mozna grac 1 na 1; wiaseiwie tylko dwa s^ wystarczajqco male. 
Jednak generalnie na 8 map az 7 jest powyzej poziomu (pomijaj^c to nieszcze- 



sne DM4, choc sq taey, ktörym sie podoba - hi Slash!). Jest to wynik lepszy niz 
w Gl, gdzie na jednej mapee nie grato sie WCALE (DM1), a na innej BARDZO 
rzadko (DM5). Mam nadzieje, ze id wpadnie na pomysl wydania jeszcze 
jednego zestawu DM. Bo w sumie, co dwa PR to nie jeden. Czyz nie? 

A teraz czas opowiedziec o drugim wspanialym dodatku. ktöry pojawü sie 
razem z PR, czyli o oryginalnej wersji Capture the Flag. 



• 



Poniewaz nie wszyscy wiedza., czym jest CTF (przypominam. ze kiedys 
zapytano mnie: „co to jest deathmatch?"), postaram sie wytrumaczyc, o co 
chodzi, 

CTF to jedna z najpopularniejszych konwersji Quake'a (zaröwno 1, jak i 2). 
Gra sie w dwöch teamach (niebiescy i czerwoni). Kazdy team ma swoja baze, 
w ktörej znajduje sie jego flaga. Zadanie polega na wykradzenm flagi z bazy 
przeciwnika i dobiegnieciu z nia. do swojej wtasnej flagi. Zadanie pozornie 
bardzo proste, Problem pojawia sie w momencie, kiedy zabierzemy fiage 
i uslyszymy radosne wycie syreny oraz komunikat: Jözef got the flag!" 
Oczywiscie wszyscy rzucaja. sie na Jözefa, ktöry wpada w panike i, wrzeszczac 
„NIEEEEEEÜ!", rzuca sie do ueieezki. Po pierwszych dwöch krokach ginie od 
trzech rakiet i DZK (Duzej Zielonej Kulki) z BFG. wystrzelonych przez obrone 
bazy. Dlatego kazdy atak musi zostac dokladnie przemyslany i przygotowany. 
Ale przedtem trzeba poznac wszystkie tajemnice CTF. 

Grappling Hook - hak pojawial sie przez caly czas istnienia Q. W CTF ma 
strategiczne znaezenie. Pomaga dostawac sie na pöUd wysoko nad powierzch- 
nia. ziemi, pozwala instalowad; obrone bazy w cokolwiek dziwnych miejscach, 
przyspiesza poruszanie pod i nad wodet, Jest po prostu uniwersalny. O üe 
w normalnym deathmatchu campowanie jest BARDZO niemile widziane, o tyle 
w CTF jest dopuszczalne. Jednak campuje giöwnie obrona bazy (jeden Vub 
dwöch graezy zostawionych do pilnowania flagi). Im wolno. W sumie i tak nie 
beda. wychodzic z pomieszczenia, dopöki ich ktos nie zluzuje. Do takiego 
campingu grappie jesl po prostu nieodzowny. W trakeie wcia.gania sie 
zmieniamy bron, zawisamy u szczytu i wisimy tarn, az do momentu ponownego 
wybrania haka. W ten sposöb mozna usadowic sie w miejscach, o ktörych 
istniemu przeciwruk nie bedzie mial zielonego pojecia. Radze jednak uwazac, 
bo graez wisza.cy na haku jest zupelnie unieruchomiony - bardzo tatwo takiego 
delikwenta zestrzelic. 

Tech Power Up (runy w Quake'u 1) 

To najwainiejsze i najbardziej kluezowe power upy w CTF. Nie tak nie syci 
jak dobry tech. S^ cztery, a kazdy ma inne dzialanie. W taktykach do CTF 
wielka. wage przywia.zuje sie do tego. aby kazdy czlonek teamu mial odpowie- 
dniego do swojej pozycji techa. 

Auto Doc - ulubiony tech RooSa. Jak sie latwo domyslic, jest to tech 
leezniezy. Zaezyna dzialac w momencie. gdy graez odniesie obrazenia. Podnosi 
statystyki do najwyzszego poziomu, jaki graczowi udalo sie osia.gna.6. Czyli, 
jezeli mamy 150 pkt. zbroi i 200 pkt. zdrowia, to AD bedzie podnosil statystyki 
do 150 i 200. Proste? Proste... Jest to dobry tech dla kazdego czlonka teamu. 
Niezle sprawdza sie na „flagowym lotniskowcu" (flag carrier, FC), czyli 
nosicielu flagi - gostku, ktörego zadaniem jest zabranie flagi z bazy wroga. 

Time Äcceleration - to jeden z moieh ulubionych techöw. Przyspiesza 
zmiane broni i zwieksza szybkostrzelnosc. Wyobrazcie sobie. co bedzie, kiedy 
zaeznieeie strzelac z CG, HB, RL, BFG (niezla zabawka) czy tez SSG. Ha! W 
koheu RG zaezyna byc sensowna. bronia. w zwarciu (noo... moze bez przesady, 
ale prawie). A teraz dodajcie do tego Ouada. Heh - maszynka do zabijania. 
Doskonaiy tech dla eskorty FC, 

Power Amplifier - ten tech dwukrotnie zwieksza sile razenia broni. Z tego 
powodu nazywany jest „mlodszym bratem Quada". Sprawdza sie doskonale 
z kazda. broni^ opröcz granatöw - trudno ich uzywac z jakimkolwiek wzmaenia- 
czem. Niesamowite jest polaczenie rodziny. czyli bieganie z PA i z Quadern. 
Odglos strzalu przypomina wtedy potezny grzmot. A jak to dziala w praktyce? 
Opowiem Warn historyjke. 

Pewnego dnia grahsmy sobie w Granecie w CTF. Team przeciwnika zabrai 
nasza. flage, a my ich (RooS byl FC). Ktos musial wiec zrobic wjazd do bazy 
wroga i odbic nasza. flage. Padlo na mnie. Podpakowalem sie na max (200:200 
* PA), zlapalem Power Armour i BFG. po czym pobiegtem po Quada. Gra 
toczyta sie na McKinleyu (Q2CTF1) - zdecydowalem sie na atak glöwnym 
wejsciem, po prostu „wjazd na chama". W bazie siedziara cala czwörka 
i obradowala nad tym, co robic dalej. Po pierwszym strzale obrona zmniejszyla 
sie o S0%. Zauwazylem FC rozpaczliwie przeciqgaja.cego sie na haku na jedna, 
z pötek pod sufitem; strzelilem. ale on zd^zyl zeskoczyc kolo miue i wbiec 
w korytarz. Efekt detonaeji zalatwü trzeciego przeciwnika. Ostatni strzal 
w uciekaja.cego FC (ladnie sie swiecil na czerwono) i po obroheach. Flaga 
nasza. touchdown, punkty dla calego zespolu, Cala akcja trwala moze 
15 sekund - tyle, co trzy strzaly z BFG. 

No tak - rozpisalem si<? i nie ma juz miejsca na dokonezenie. No cöz... 
CDN za miesia.c. Bye. 

ZooltaR 

2ooltarlgaitibkr.com.pl 
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I stato sie. W tym miesi^cu cala Gildia (z 
wyjqtkiem jednej informacji) sklada si$ z Diablo 
Ceve. Cöz„. 



cimm 

RPG 



I, Pisze w sprawie opisu Hellfiie, jaki ukazal siq 
W 4. numerze Gambiers. Bardzo sie ciesze 
z umieszczenia tak szczegölowego opisu. Poniewaz 
röwniez jestem wielkim fanem i (w rmare) 
doswiadczonym graczem Diablo, musz«? wniesc 

kilka uwag. 



L 



Nie jest prawd^, ze po zainstalowaniu Hellfire 
mozna zacz^c misje od razu od poziomu 
Nightmaie lub Hell. Tak jak w Diablo, wyswietlany jest komunikat o 
koniecznosci posiadania odpowiedniego poziomu doswiadczenia 
(odpowiednio 20. l 30.), niezb<?dnego do rozpoczecia gry na poziornach 
tmdniejszych. Oczywiscie, istniej* trainery i hacke ry. ktöxe umozliwiajg to 
od pocz^tku, ale chyba nie o to w opisie chodzi. 

2. Porada dotyczqca korzysci z „powolania do zycia" Golema jest dobra 
TYLKO na poziomie Normal, a i to tylko w Jaskiniach. Golem jest 
potworem dosyc stabym i na poziomach Nightmaie oraz Hell bardzo 
latwo niszcz^ go nawet monstra z Katakumb. Stosowanie go w Jaskiniach, 
Piekte, Gniezdzie, a zwlaszcza w Krypcie naprawde mij-a si$ z celem. 

A moze masz jak^s inn^ wersje Hellfire? :) 

3. Bardzo dobre s$ opisy nowych postaci - Mnicha, Barda l Barbarzyhcy. 
Dotyczy to zwlaszcza dziwnej utraty AC u Mnicha, gdy zalozy 
mocniejsz^ zbroje- Sam na pocz^tku nie bardzo wiedziatem, 

co si$ dzieje. 

4. Dlaczego napisaies, ze lokacja Gniazdo konczy si§ zabiciem Krölowej? 
Nie dalbym glowy, ze ta bestia jest xodzaju zenskiego. Co innego potwör 
z 3. poziomu Gniazda (ten, ktöry zezarl misia Teodora). Z uwagi na 
wypadaj^ce z niego galaretowate stwory mozna go od biedy uznac za 
Krölow§ lub jak§s inng samice- 

5. Czar Stone Curse jest rzeczywiscie swietny. Sam go najczesciej uzywam. 
To samo zreszt^ dotyczy Berserka. 

Dzieki za propagowanie Diablo i Hellfire (ocena wyzsza niz na pocz^tku). 

(Pa)Jaca (jmizak^ mos.gov.pl) 

To, co napisaies, nie do kohca jest prawd^, ale po koiei. W Hellfiie MOZNA 
zacz^c gr§ od poziomu Nightmare i HeLl - zrobiiem tak kitkakrotnie, nie 
instafuj^e zadnych nowych pliköw poza oficjalnymt patchami Sierry oraz 
command.txt, umozliwiajctcyni korzystanie z tajnych postaci. Golem rzeczywiscie 
jest dobry wyl^cznie na poziomie Normal, ale ja napisaiem tylko. ze pomögl nü 
w walce z Na-Krulem, kiedy prowadzilem Mnicha. Ostatniego wroga z Gniazda 
nazwalem Krölowe* i to jest iicentia poetica, bo potwör nazywany jest przez 
program Defüerem (czyli, powiedzmy, Plugawcem). Jednak wydaje mi siq dose 
oczywiste, ze w Gniezdzie pelnym owadopodobnych stworöw przywödc^ 
powinna byc samica i st^d „urodzita" mi si<? Krölowa. Zreszt^ je] glos wcale nie 
wskazuje na samea. 

II. Trzymam w r^kach jeszcze cieplutki kwietniowy numer Gamblera. 
Czytam, czytam, az wieszeie dobrn^lem do strony 84, na ktörej znajduje sie 
opis dodatku Hellfire. Jako ze nie zgadzam sie z Twoja bardzo pozytywng 
opinis ehwycüem piöro (a wteseiwie klawiature) i przedstawiam wlasn^ opinis 

o tej grze. 

Zaczne od zalet: nowe, interesuj^ce postacie, wspaniale pod wzgl^dem techniez- 
nym wykonanie Krypty, poczucie humoru programistöw, nowe czary, przedmioty, 
potwory i questy itp. Z tych powodöw dodatek nalezy do rodzynköw. Gracz popada w 
stan swoistej blogosci. myslac ze posiada ösmy cud swiata Prawdopodobnie i Ciebie, 
st. Arcymagu, to spotkalo, gdy pisates artykuJ o Hellfire. 

Wad jest o wiele mmej, jednakze znacznie przewazaj^ szal§. Nie chodzi tu 
o beznadziejny pod kazdym wzgl^dem poziom Gniazda czy tez spiawy 
techniczne, ale o najwaZniejszg rzecz - grywalnosd;. W skröcie opisz^ jq na 
swoim (a takze kilku moieh kumpli) przykladzie. Przygod^ z Hellfire rozpocz^- 
tem z magiem na 34. poziomie doswiadczenia - jego wykreowanie zaj^to mi 
dobie 2 miesieice. Pieiwszy wi^lki zawöd: nie mögt? przemesc przedmiotow 
z Diablo - zmudne kolekcjonowanie ich przez wiele nieprzespanych noey 

poszlo na marne. 

Przetrwalem to jednak i zanurzylem si^ w mrocznym swiecie. Gralern jak 
zahipnotyzowany do czasu znalezienia ksi^gi Apokalipsy przy zwlokach ztego 
Na-Krula. Potem jeszcze raz przeszedlem Hellfire, aby przekonac si?. czy to 
jest regula. Byla! Rozpocz^la si^ rzez niewini^tek. I wlasciwie w tym miejscu 
przestalem kochat Diablo. W ciqgu 2 (slownie dwöch) dni zdobylem 6 
poziomöw doswiadczenia, az do 40. Nie odczuwalem 2adnej przyjemnosci 
grania, bo eksterminaeja calego Piekla na poziomie trudnosci Hell zajmowala 
mi okolo 2 godzin (na 486DX2/80!). 



Hellfire mozna z calg pewnosci^ nazwac maszynk^ do nabijania leveli. 
UdostQpnienie gry od poziomu Hell zakonczyio calq przyjemnosc grania 
w Diabto. Drobna przestroga: po zakupie Hellfire i tygodmu giercowania 
odechee Warn si$ jakiegokolwiek kontaktu z grq, az do czasu nadejäcia Diablo 
IL Sam od 4. styczraa nie mialem stycznosci z Diablo, bo po prostu nie chcialo 
mi sie na niq patrzec. Wezcie to pod uwag^ - utrata dobrego zdania o Diablo 

to dose wysoka cena. 

Kamil Poiaköw (polradio@amb.acbia!ystok.pl) 

Popebvites bl^d, rozpoczynaj^c rozgrywk^ ze star^ postaci^. ja nie moglem 
tego zrobic. bo postac mialem tylko do gry multiplayer - a takiej do Hellfire 
przeniesc si^ nie da (czy moze nie dalo sis wtedy, bo chyba jest juz jakis 
patch). Wygrywame w Krypcie z czarem Apokalipsa jest oczywiste, ale nudne. 
Rzeczywiscie, to zadna zabawa strzelic trzy Apokalipsy, wypic butelk^ mana, 
znowu trzy trafienia i tak dalej. O wiele Eepsza zabawa jest wtedy, kiedy 
pröbuje si^ wygrac z potworami za pomoeq innych metod. Jest to tym 
zabawniejsze, ze wiekszosc jest odpoma na ogiefi, biyskawice i magi^. 

Poza tym z Twojego listu wymka, ze nie grates trzema nowymi postaciami. 
Warto sprobowac, a nie wysylac maga na 40. poziomie i narzekac, ze nudno. 
Co do Gniazda, to jest to na pewno lokacja pod kazdym wzgl^dem gorsza od 
Krypty. Ja od razu zat$sknitem za jakims podwodnym swiatem, ktöry möglby 
znajdowac si^ w rzece. Bytoby zapewne zabawniej. Aha, podziwiam Ci§, ze 
graies na 486, w Krypcie musiales miec chyba potworne spowolnienia. I na 
koniec: gdy pisalem opis do Gamblera, mialem „ustawionego" maga na 37. 
poziomie, a reszti? postaci (4) powyzej 25. Wcale nie bylo nudno. 

HL Witam Szanownego Erectusa, pogrome^ smoköw, goblinöw i innych 
obrzydliwych stworzonek! M$czy mme küka problemöw zwi^zanych z Diablo. 
Czytam rubryczk«? Diablo Cave l zastanawiam sie. skqd ci wszyscy ludzie bior^ 
te wspaniale ozdöbki? Chodzi mi glöwnie o pierscienie i amulety. Gram dosy6 
dlugo (roczek, moze krocej) l nie tylko nie widziaiem zodiakalnych pierscieni, 
ale nie udalo mi sie znalezc nawet takich „of heavens"! Uprzedzaj^c pytanie, 
odpowiadam, ze gram na poziomie trudnosci Hell, co najmniej w Jaskiniach. 
Bylbym bardzo wdzi^czny. gdyby Szanowny Erectus mögl mnie oswiecic 
i napisac, gdzie mozna znaleäc tak^ bizuteri^. 

Teraz o czyms zupelnie innym. Czytaj^c Gildia, zauwazylem. ze Erectus 
nalezy do tych roiplejowcöw, ktörych niezbyt ruszaj^ graficzne i dzwiekowe 
fajerwerki, woli raezej klimat i miliony statystyk. W zwi^zku z tym chcialbym 
polecic pewn^ gr^ ( catkowicie darmowci, ktörq mozna sci^gnqc z Internets. 
Nazywa si^ ona Angband, a jej historia si^ga roku 1985. Cöz jest w niej takiego 
nadzwyczajnego? Ot6z liczba pxzedmiotöw w Diablo w poröwnaniu z t^ grg jest 
mesym. Angband W ogromnej wi^kszosci oparty jest na swiecie stworzonym 
przez Tolkiena, wspomn? tylko, ze jednym z celöw gry jest zabicie Sarumana. 
Przedmioty maj^ takie wlaseiwosei, o jakich giaczom w Diablo si? nie snilo. 
Poza tym charakterystyki. Jest ich tyle, ze dla kazdego maniaka wystarczy, 
a dla niektörych b^dzie za duzo. Do wyboru kilkanascie ras i profesji. 

Poza tym istnieje kilka wariaeji tej gry, z ktörycli najlepszy jest - moim 
zdaniem - Zangband. Charakterystyk i przedmiotow kilka razy wiecej. Czary 
takie, ze nie wiadomo, ktöre lepsze. Kilku moich kolegöw nami^tnie graj^cych 
w prawdziwe rolpleje (kostka i te rzeczy), a nie uznaj^cych komputerowych, nie 
moglo si^ od tej gry oderwac. Gdzie mozna znalezc to cudo? Oficjalna strona: 
www.phial.com/angband, sam^ gre mozna znalezc pod adresem ftp.cis.ksu.edu 
w katalogu pub/games/angband lub ftp.sunet.se. Gierka ma grafik^ W trybie 
tekstowym (D-dragon), lecz to nie powinno nikomu przeszkadzaö. 

Grzecha (gtzechu2@kki.net.pl) 



Ha, jak ktos ma pecha, to juz ma. Bizuteria zodiakalna nie wyst^puje zbyt 
czt?sto. ale t^ mebiansk^ mozna pakowac w wory i posylac biednym dzieciom 
z Rumunii. Jednak powmienes pobawic si^ w Piekle na poziomie Hell. 
W Hellfiie bizuterie mozna juz kupic u Griswolda (nawet zodiakalna). 

IV. W artykule Jacka Piekary o Hellfire mozna znalezc wiele przydatnych 
informacji, ale zabraklo tarn jednego. Nigdzie nie wspomniano o klimacie gry, a jaki 
jest w Diablo to chyba wiemy. Hellfire pod tym wzgl^dem mozna pochwalic tylko 
poiowicznie. Kiedy zszedlem do Gniazda to - zamiasl si^ bac - zaczqlem zanosic 
sie smiechem. Wyströj podziemi kompletnie nie pasuje do koneepeji Diablo, 
a potwory :(. Jak mam sie nie smia6 ze skaczqcej kulki na dwöch malych nözkach, 
ktöra urnieia po mym ciosie niezym pizekiuty balomk (niejaki hoik spawn). Zupelnie 
inaezej przedstawia sif sprawa w Kryptach, gdzie wszystko jest takie, jak byc 
powinno. I dlatego - przez „przejsciowy brak klimatu" - Hellfiie ocemlbym nizej. 

Nubarus 



O atmosferze gry pisalem w recenzji, ale faktycznie - Krypta udala sie 
twöicom o niebo lepiej. Hork spawn jest rzeczywiscie calkiem zabawny. Takie 

dziecko gianatu i arbuza. 

Niestety, nie bedziemy wiecej drukowac charakterystyk Waszych bohateröw 

w Güdii. Jezeli cheeeie, mozemy zaczcjc publikowac je na naszym CD. 
j st. areymag szt. Erectus Magnifieus 
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Motto: 

Nie raa na swiecie takich twierdz, ktörych nie 
mogliby zdobyc bolszewicy. 

Jözef Stalin 



He, he... 



Jacek Piekara 



aiTHRnv 




Witam w kolejnej odslonie Elitainego Hubu 
Generatöw. W tym miesi^cu tr^y strony! 

KQNXOIES 



GEnERRtOUl JEDYNYM I WYL^CZNYM SPONSOREM 

KONKURSÖW EKG JEST FIRMA IPS COMPUTER 
GROUP (Warszawa, ul. Okr^zna 3, tel. 642 27 66). 

Oto odpowiedzi na pytania konkursowe z numeru 04/98: 

L Mentat pomaga prowadzic rozgrywk«? w Dune 2 (w zasadzie w Dune tez, 
ale w niewielkim stopniu). 

2. Ancestrall Fecall to bardzo dobra niebieska karta. 

3. Gry Monkey Island i Total Annihilation zrobii ten sam czlowiek - Ron 
Gilbert. 

4. Firma Aitdink stworzyla znana. seri§ Ä-Train. 

Przypominam, ze wszystkie prawtdlowe odpowiedzi nagradzane sa punktami 
(od 1 do 4, w kolejnosci zadawanych pytaA), a glöwna nagroda przypadnie 
osobie. ktöra pierwsza zdob<>dzie 66 punktöw. Opröcz tego co miesiac 
pizyznajemy dwie gry osoborn. ktöre zdobyiy maksymalna. liczb«? punktöw w 
danej edycji (jesh takich osöb jest wiele, rozstrzyga losowanie). 

Pytania: 



1. 
2. 



3. 



4. 



Sposröd ilu poteg mozna wybierac na pocza_tku gry Lords of Magic? 

Ta polska gra b$dzie sprzedawana na swiecie i w Polsce pod dwoma 

röznymi tytuiami. O jaka^ gr$ chodzi i jak brzmia. te tytuly? Jaka firma jest 

jej autorem, a jaka zagranicznym wydawca? 

Ta strategiczna gra turowa doczekala si$ rozszerzenia, ktöre bylo RTS- 

-em, jaka, gr<? i jakie rozszerzenie chodzi? 

Jak nazywa si^ pierwszy samolot, ktöry pojawia si<= w History Line 

1914-18? 



Nagrodami sq gry Warhammer: Dark Omen i Lords of Magic, ufundowane 
przez firm«* IPS Computer Group. 

GRY 

CLOSE COMBAT 2 

Wi^kszosc czasu przeznaczonego na granie sp^dzalem nad Close Combat 2. 
Jest to. moim skromnym zdaniem, najlepszy wydany do tej pory RTS. Dlaczego? 

Primo. Realizm przez duze R. Nareszcie powstala na komputery domowe 
gra strategiczna o tak duzym stopniu realizmu. Pod tym wzgl^dem produkt 
Microsoftu (jeden z niewielu udanych) wyprzedza nie tylko wszystkie RTS, ale 
i wi^kszosc TBS. Zotnierze nareszcie zachowuja. si$ jak ludzie, a nie jak 
bezmözgie kupki pikseli („Widzisz t$ baz$ i te dwanascie Cewek Tesli? 
Zniszcz je! Effermitiv!"). Nie istnieje cos takiego jak broä idealna. Na przyklad 
czofcgi. Bez wsparcia piechoty s^ niewiele warte, moga. ugrz^znqc w blocku, 
maja. krötki zasi^g widzenia, ale zwyci^stwo bez nich jest trudne. Tak jak 
w rzeczywistosci. Jacek Ilczuk slusznie zauwazyl, ze i w CC2 sa. bh?dy, ale tych 
nigdy nie da sie uniknac. Za realizm gra dostaje ode mnie 5-*-. Polecam ja. 
zwlaszcza Allatarowi Allaiosowi, jako przyklad doktadnego zachowania realiöw 
pola bitwy. 

Secundo. Wspaniala atmosfera pola walki. W grze prawie nie ma muzyki 
- ale, o ile w Myth to przeszkadza, tutaj wcale. Za muzykt? siuzy dudnienie 
kaemöw. eksplozje mozdzierzy i krzyki ginacych zoinierzy. Na ekranie toczy siq 
mala wojna. Trzeba tylko dac nura w ten swiat i juz mozesz poczuc si§ jak 
prawdziwy dowödca. Po prostu cos wspanialego. Nie angazowalem si§ tak 
w zadna. gr§ od czasu SotHR (a ju8 wyszla cz«?sc druga - hooray!). 

Aby uzupelniö obraz, nalezy wspomniec o grafice (nie najlepszej, niestety) 
oraz zupelnie innej niz w kionach C&C taktyce. W CC2 nie wystarczy 
zaznaczyö myszkc* 50 czolgöw, wskazac cel i pöjsc na piwo (koniecznie zimne ;), 
Walka troch<* przyporrüna szachy - trzeba zajac pozycje, oslaniaö ogniem 
posuwajacych sie zolnierzy, ktörzy z kolei bt-da, stanowili oslone dla nast^p- 
nych. Niespodziank? zrobili mi Polacy - dlaczego möwiq po angielsku? Tylko 
dlatego, ze Amerykanie nie znaja. polskiego? Zostaje jeszcze jedna kwestia, 
a mianowicie tryb multiplayer. Opcja ta ma wady, w grze moga. brac udzial 
najwyzej dwie osoby, ale rozgrywka jest o wiele bardziej emocjonujaca niz 
z kornputerem. Poza tym mozna poznac ciekawych ludzi - raz graiem 






z mieszkajacym w Kanadzie Niemcem o nazwisku Guderian (sie! - tak jak ten 
niemiecki generaJ). 

Krzysztof Pietron (chr@kki.net.pl) 

SID MEIER'S GETTYSBURG! 

Jak zapewne zauwazyliscie, w numerze 2/97 periodyku o wdzi^cznym tytule 
Gambler ukaza) si? opis wyzej wzmiankowanej gry. Do opisu owego zakradly 
si^ jednak pewne mescislosci. Otöz ztosliwy chochlik (Chochliki - patrz: 
Goblinoidy) redaktorski, to jest taki. co siedziw redaktorskiej glowie, zmienil 
nazwisko znakomitego sk^din^d generala Buforda na Beuforda oraz zaladowal 
dzialo typu ..napoleon" od lufy, co w rzeczywistosci mogloby si$ skoiiczyc 
wesolo. Za pomylki przepraszam, chochUk wypatroszony. Jednoczesnie. 
korzystajqc z okazji, chciatbym si^ podzielic kilkoma poradami i uwagami, 
ktöie nie zalapaly si? do pisanego „na wozoraj" opisu: 

1. Kwestia kawalerü. Otöz konnica w SMG! to chyba najwi^ksza pomylka 
autoröw. Jest tak slaba, ze nadaje si«= praktycznie tylko do szybkiego 
niszczenia SAMOTNYCH i OSTRZEL1WANYCH baterii artyleryjskich. 
Zapomnijcie o niej. 

2. Dlaczego baterii „samotnych i ostrzeliwanych"? Bo komputer stosuje 
bardzo sprytna., dla graeza niewykonalna. technik^ bombardowania 
wybranych jednostek skomasowanym ogniem artylerii. Zazwyczaj wybiera 
te, ktöre zagrazaj^ jego najczulszym punktom i te, ktöre wlasnie atakuja, 
bateri^. Zeby zmniejszyc skutki tej dotkliwej praktyki, warto przy jakichs 
samotnych atakach dac swoim artylerzystom rozkaz bombardowania dzial 
przeciwnika. 

3. Chcesz wiedziec, co si? naprawd^ liezy? Morale, morale, morale, poza 
tym morale i morale. 

4. Potudnie ma wi^cej jednostek piechoty, Pölnoc - artylerii, 

5. Zwracaj baczng uwag^ na pole widzenia artylerzystöw, szkoda, by stall 
bezczyrmie. 



Grajcie, piszeie. co sadzicie o tej grze, nadsylajcie wlasne Strategie, 
pomysly i porady. Dixie foiever! Jesli chodzi o nazywanie konfederatöw 
rebeliantami, to rzeczywiscie - oni sami uznawali to okreslenie za pogardliwe, 
^ ale ich nast^pcy duchowi do dzis uzywajq tego miana z duma, Wiem to dzi^ki 
swoim kontaktom z organizaej^ Confederated States Allied - Poland i innymi 
pohidniowyrni. God save the South! Zawsze Wierny Konfederacji 

Jakob T. Janickl 



MYTH 

Myth wygla.da po prostu przeeudownie z akceleratorem na pokladzie. Nalezy 
tylko pamietac, ze gra obshiguje wylg.cznie akceleratory wykorzystuja.ee chipsety 
Voodoo ürmy 3Dfx. Nie przewiduje si^ wersji na RIV^ 128 i inne akceleratory. 
W Anglii i USA mozna juz kupic Myth OverkÜl Pack. Do samej gry dodawany jest 
Soundtrack i koszulka z thrallem. To wszystko za 50 zielonych. Niestety. 
prawdopodobnie zestaw ten nigdy nie ukaze siq w Polsce ;(. 
Strategie i podpowiedzi 

Jezeli ktos nie ma mozliwosci, aby grac w sieci lokalnej, to nie pozostaje 
mu nie innego jak gra przez TCP/IP. I tu od razu pojawiaja. sie problemy, 
wszystkie zwiajsane z uwielbiana. przez internautöw TPSA. Jeden z tych 
problemöw to koszty gry. Sama gra moze trwac nawet 5 min. a przygotowanie 
do niej - 20. I za wszystko ptacimy. Do tego najwi^kszy problem, czyli powolne 
Jqcza. Radz^ rozpoczynac gr$ wczesnym rankiem lub w pöznych godzinach. 
Jesu nie masz poh^czenia 31 200 bps, to nie pograsz bez stresöw, a aby 
utworzyc swoj^ grQ najlepiej miec l^cze stale. Po pokonaniu tych barier mozna 
zabraö si^ do gry. Myth oferuje zasadniezo 3 typy gry: przez modern, po sieci 
lokalnej i na seiwerze Bungie.net. Pierwsze 2 ograniczaj^ bardzo mozliwosci 
Mytha ze wzgl^du na mala, liczb«? graezy. Jednak, aby grac na Bungie.net 
musimy miec oryginalna. kopi^ gry, Wewnqtrz znajdziemy numer identyfikacyj- 
ny, ktöry pozwoli na zalozenie konta (wszystko Tobimy pod adresem 
www.bungie.net). Potwierdzenie istnienia nowego konta otrzymujemy poezta. 
elektroniczna,. Wtedy w menu Multiplayer wybieramy Bungie.net i wpisujemy 
swöj login oraz haslo. Po chwili powinnismy si^ znalezc si^ w jednym 
z n pokojöw B serwera Bungie.net. 
Ranked/Unranked? 

Bungie.net daje mozliwoäc gry w typie rankingowym. Jest to trik, ktöry 
powoduje, ze wydajesz jeszcze wi^cej kasy. Obok Twojej ksywki pojawi si§ na 
poczqtku mafy „scyzoryk-. Oznacza on Twoja rang«?, w tym wypadku najnizsza.. 
Kazda wygrana walka to wzrost punktöw na koncie Bungie.net. Gdy punktöw 
b^dziesz mial wystarczaj^co duzo, awansujesz. Jednak przed Toba. dluga droga: 
od jednego do 3 scyzorykow, potem topory, tareza, tareza z toporami, dtadem, 
korona krölewska, korona cesar$ka, ksiezyc, gwiazda i jedyna na swiecie 
kometa. Oczywiscie, im wyzej jestes, tym trudniej. Jesu wygrasz z maja.cymi 
wyzsza. rang«? niz Ty, wysoko awansujesz. Jesu przegrasz z tynii o nizszej 
randze, duzo tracisz. Co kilka miesi^cy dochodzi do tzw. resetu - wyniki 
najlepszych s^ z^rowane. Pocza.tkuJ4cym polecam pokoje bez trybu rankingo- 
wego. W takich pokojach nie widac Twojej rangi i nie nie tracisz, kiedy 
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przegrasz. Polecam intensywny trening i nagrywanie rozgrywek, Nalezy 
pamiQtac. ze bez najnowszego patcha nie mozna grac w trybie rankingowym! 

Campersi to ludzie, ktörzy graja. tylko dla zdobycia rangi, nie dla zabawy. 
Chowaj^ si$ w rogu mapy przez wi^kszosc gry i atakuja. pod koniec. Zazwyczaj 
wygrywaja., bo maja. caty arsenal. Campersi to oszusci, zwlaszcza na LMOTH 
(Last Man On The Hill). Ale istniejs sposoby na powstrzymanie ich. 1. Ustaw 
czas gry na 5 minut, to zmusi wszystkich do szturmu na wzgörze. 2. Graj 
w Body Count, Campersi prawie zawsze przegrywajq w tej grze. 

Typy gier w sieci 

Myth oferuje mnöstwo rodzajöw rozgrywek (do 16 graczy). Uniwersaln^ 
zasada. w kazdej grze jest wykonczeme wszystkich wrogöw. Oto nazwy i cele 

gier; 

1. Body Count - jedna z najprostszych i najpopularniejszych. Musisz 
zlikwidowac jak najwi<?cej jednostek wroga z jak najmniejszymi stratami 

wlasnymi. 

2. Steal The Bacon - na srodku jest jedna piika. ktöra. musisz przejac i jak 

najdluzej utrzymac. Gdy uplynie czas - wygrywa ten. kto ma pitks. Jesli 
kilku graczy jest w takiej sytuacji, nast^puje przedhizenie, az do 
pierwszego przej^cia pitki. Pizegranym Liczony jest czas, w ktörym 

ostatnio dotkn^li pilki. 

3. Captures - jak wyzej, tylko masz kilka pilek, nie jednq. Ten, kto 
zakonczy z najwi^ksz^ liczba, pilek, wygrywa. 

4. Scavenger Hunt - jeszcze jedna gra z pilkq. Tym razem musisz pierwszy 

zajac wszystkie pilki (jest ich 6). 

5. Last Man On The HUI - na srodku mapy jest flaga. Podobnie jak w grze 
z pükci, wygrywa ten. kto bedzie jej wiascicielem w chwili, gdy uptynie 

czas. 

6. Terrltories - cos jak captures, tylko zamiast pilek s^ flagi. 



Sa. jeszcze gry innego rodzaju, ale bardzo rzadko wykorzystywane, 

Doiaczanie si<? do gier 

W kazdym pokoju mozesz sprawdzic liczba osöb i iiczbq rozpocz^tych gier. 
W prawym oknie bialyrn kolorem wypisane sa. nazwy gier r do ktörych jeszcze 
mozna si«? dolaczyc. Na görze jest tytul, nizej typ gry i üczba graczy, mapa, 
liczba druzyn. Z prawej strony pojawia sie szybkosö serweia. Im mmejsza, tym 
lepiej. Po dwukrotnym klikni^ciu dostaniesz sie do pokoju, w ktörym siedz^ inni 
gracze chca.cy z Tob<* zagrac. Ktos przywita si§ z Tobs* (po angieLsku). Jesu 
macie komplet do gry, to zostanie postawione pytanie: „ready?". Wpisujesz OK 
i po chwili zacznie sie? wczytywac gra. Uwaga! Jeöli uciekniesz z rozpocz^tej 
gry, jestes traktowany tak, jakbys ukohczyl ja. na ostatnim miejscu! Gdy gra si$ 
rozpocznie, a nie chcesz juz grac, nie musisz resetowac. Punktacja zaczyna si<? 
od rzucenia hasla; „Game On". Jesli wycofasz si<? podczas planowania (planning 
time), mozesz zazwyczaj handlowac jednostkami i nie nie stracisz. 

Handlowanie 

95% gier na Bungie.net ma wiaezona. opeje „plannmg time". Umozlivna ona 
ustalenie strategii gry i handel jednostkami. Na poczatku pojawia sit? tabela, 
w ktörej podane Set nazwy jednostek. Strzalkami w gört? i w döt wybieramy liczbt? 
potrzebnych jednostek. Na göize tabelki wyswietlana jest liczba punktöw, za ktöre 
mozemy kupic jednostki (points remaining). Oto ceny jednostek: Spider - t, Thrall - 1, 
Ghoul - 2, Warrior - 2, Myrmidon - 2, Soulless - 3, Archer - 3, Berserker - 3, Dwarf - 
6, Journeyman - 6, Fetch - 6, Tiow - 231 Wight - 3. Po dokonaniu wyboru klikamy OK 

i planujemy rozgrywk^. 

Jest jeden bardzo wazny klawisz, o ktörym cz^sto zapominamy w grze - F7. 
Pokazuje on aktualny stan rozgrywki. Stracüem wiele gier Body Count, 
poniewaz nie wiedziaiem dokladnie, kto wygrywa. 

Etykieta 

Gra na Bungie.net to nie spotkanie towarzyskie. Po pierwsze, obowiazuje 
j$zyk angielski. Po drugie, przeklenstwa moga, byc karane wyrzuceniem 
z serwisu. Po trzecie, nie pröbuj oszukiwaö, zaezynae gry bez zgody innych. 
Jesli ktos podesle film administratorowi, to mozesz wyleciec. Po czwarte, jesli 
nie chcesz znalezc si$ na czyjejs czarnej liscie. nie b^dz wredny, gdy 
pxzegrasz. Nawet jesli wiesz, ze ktos wygral fuksem, napisz mu gg (good game 
- dobra gra) i podzi^kuj. Respektuj te reguty, a sp^dzisz wiele nieprzespanych 
noey, graj^c na Bungie.net. 
Podstawy Body Count 

Body Coimt jest najpopularniejsza. gra. na Bungie.net. Wymaga doswiadeze- 
nia i angazuje w waice wszystkicti graczy. Twoim celem jest skopac jak 
najwi^cej d* i uchronic swoja.. Podam teraz kilka strategii gry. 

Zaczynanie na wzgorzu. Kiedy znajdziesz si^ w takiej sytuaeji. nie ruszaj sie? 
ze wzgörza, zwla$zcza na rnatych mapach. Wi^kszosc wrogöw b^dzie gonila na 
wzgörze, wi^c nie powinienes narzekac na ich brak. Kup jak najwi^cej 

jednostek obronnych i ustaw je w koto. 

Jeszcze nie pröbowalem tej strategii, bo jest nudna, ale wydaje si§ bardzo 
skuteezna. Potizebujesz do nie] krasnaii. Sztuczka dziala tylko na 2 graczy. 
Postaraj si^ zadac wrogowi jak najwi^ksze straty. Jesli jestes pewien, ze 
zniszczyies wi^cej niz on, zacznij wysadzac swoieh ludzi! Zostaw sobie tylko 
1 jednostks i schowaj si^. Przy odrobinie szcz^scia wygrasz! Blyskawice 



w Myth to prawdziwa energia, ktöra moze przemieszczac rözne obiekty. 
Spröbuj pokopac prqdem pük§ l zobaez, jak odbija si^ po calym ekranie gry. 
Blyskawice mogq takze przedhizyc zasifg wyrzucanych koktajli. Po prostu kaz 
atakowac krasnalowi i fetchowi jedno pole. Ten trik moze niezle namieszac. 

Wi^kszosc graczy, widza^c wighta, wycofuje si^ # chociafc ma do dyspozycji 
tiowa. Jest to gtupie, poniewaz wight NIE rani txowa. Sami zobaezeie. Ten fakt 
mozna wspaniale wykorzystac. Na pocz^tku gry polec na teren wroga. Jak 
dobrze pöjdzie, to nie zd<*zy on oddzielic wightöw od reszty armii. A wtedy 
boom! Na dodatek trow nie zamarza po wybuchu. Dzi^ki temu b^dziesz mial do 
skopania dziesi^tki nieruchomyeh jednostek wroga. Koniecziüe spröbuj! 

Wighty wydajq si^ bezuzyteczne, iatwo je zabic w opeji na jednego graeza. 
Ale w sieci moga. pizeehylic szal^ zwyci^stwa na Twoj^ strony. Nie musza. 
oddychaö, wi^c mozesz ich schowac pod wod^ i czekac na wroga. To jest 
bardzo wazne na mapach takich, jak: „If I had a Trow" lub „I'll dance on youi 
Spiderweb". Oka skutecznych sposoböw na pozbycie si$ tych brzydali: 

1. W wodzie jest zawsze kilka miejsc. w ktörych mozesz schowac wighta 
(czasami s^ bardzo male). Kiedy jestes pewien, ze wrog trzyma wighta 

w jakims miejscu, uzyj fetcha do strzelania w wod^. Byc moze uda Ci si§ 

trafic. 

2. Mozesz uzyc wlasnego wighta do zabicia innego. Wydaje si^ to bardzo 

ghipie, ale kiedy dysponujesz wi^ksza. liczb^ tych jednostek, mozesz 

niezle zaskoczyc wroga. 

3. Czasami thrall moze poprosic wrogiego wighta o przyl^czenie si^ do 
niego - tylko pod wod^. Gdy zobaezysz wrogie wighty. kaz thrallom 
atakowac je. Moze si§ udac. 



Mieszanie Twoich jednostek walczacych moze si§ czasem okazac dobrym 
pomysiem, zwlaszcza jesü maja. podobna. pr^dkosc (np. berserker i myrmidon). 
Kiedy wrög atakuje Twcja. armi<s, moze wybrac tylko jeden cel - Myrmidonöw 
lub Zerköw; jednostki drugiego typu nie b^da. wi^c atakowane. Pomiesza to . 
wrogowi szyki. Swietna taktyka przeciwko trowom. 

Mithrandir (redmike@£riko.onet.pl) 

PS UWAGAI Moj^ strony mozecie teraz znalezc pod innym adresem - http:/ 
/www.strefa.com/myth - jeszcze wi^cej strategii (i moje filmy z gry w sieci!) 
oraz http://myth.shannet.com/ - wkrötee möj dzia! strategii pojawi si^ na jednej 
z najwi^kszych stron na swieciel :) 

LORDS OF MAGIC 

Wykaz wazniejszych jednostek: 

Powietrze 
Will'O'Wisp 

Atak - 13; Obrona - 8: Hit Points - 8: Szybkosc - 16; Koszt wynaj^cia - 12 piw, 

32 krysztaly; Koszt utrzymania - 1 krysztal 
Air Elemental 

Atak - 15; Obrona - 10; Hü Points - 25; Szybkosc - 32; Koszt wynaj^cia 

- 24 piwa, 71 krysztalöw; Koszt utrzymania - 3 krysztaly 

Thunder Drake 

Atak - 20; Obrona - 11; Hit Points - 40; Szybkosc - 24; Zasi^g strzalu - 16; 
Sita strzalu - 10; Koszt wynajeeia - 85 piw, 255 krysztalöw; Koszt utrzymania 

- 8 krysztalöw 

Ogien 

Fire Elemental 

Atak - 20; Obrona - 9; Hit Points - 18; Szybkosc - 16; Koszt wynajeeia 

- 22 piwa, 66 krysztalöw; Koszt utrzymania - 3 krysztaly 

Deuten 

Atak - 21; Obrona - 12; Hit Points - 46; Szybkosc - 20; Zasi^g strzalu - 10; 
Sita strzalu - 4; Koszt wynajeeia - 57 piw, 172 krysztaly; Koszt utrzymania 

\ 5 krysztalöw 
Dragon 

Atak - 23; Obrona - 12; Hit Points - 45; Szybkosc - 20; Zasieg strzalu - 18; 
Süa strzalu - 8; Koszt wynajeeia - 86 piw, 257 krysztalöw; Koszt utrzymania 

- 8 krysztalöw 

Porz^dek 

White Stag 

Atak - 12; Obrona - 9; Hit Points - 20; Szybkosc - 24; Koszt wynajecia 

- 11 piw, 33 krysztaly; Koszt utrzymania - 1 krysztal 
Gargoyle 
Atak - 11; Obrona - 11; Hit Points - 33; Szybkoäö - 16; Koszt wynaj^cia 

- 2 piwa, 65 krysztalöw; Koszt utrzymania - 3 krysztaly 

Wajrior Spirit 

Atak - 18; Obrona - 12; Hit Points - 38; Szybkosd - 16; Zasieg strzalu - 14; 

Sita strzahi - 9; Koszt wynajeeia - 56 piw, 169 krysztalöw; Koszt utrzymania 

- 5 krysztalöw 
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Zycie 
Dryad 

Atak - 3; Obrona - 6; Hit Points - 14; Szybkosä - 14; Zasi^g strzalu - 15; 
Site strzalu - 10; Koszt wynaj^cia - 8 piw. 23 krysztaly; Koszt utrzymania 

- 1 krysztal 

Unicorn 

Atak - 15; Obrona - 8; Hit Points - 35; Szybkosd - 24; Koszt wynaj^cia 

- 23 piwa, 69 krysztatöw; Koszt utizyrnania - 3 krysztaly 
Pegasus 

Atak - 19; Obrona - 14; Hit Points - 31; Szybkosc - 24; Koszt wynajecia 

- 59 piw, 177 krysztalöw; Koszt utrzymania - 5 krysztalöw 

Ziemia 
Shambler 

Atak - 16; Obrona - 8; Hit Points - 24; Szybkosc - 10; Koszt wynaj^cia 

- 10 piw, 29 krysztalöw; Koszt utrzymania - 1 krysztal 
Golem 

Atak - 16; Obrona - 11; Hü Points - 32; Szybkosc - 16; Koszt wynaj^cia 

- 22 piwa. 65 krysztalöw; Koszt utrzymania - 3 krysztaly 
Stone Giant 

Atak - 20; Obrona - 12; Hit Points - 50; Zasi^g strzalu - 8; Süa strzalu - 8; 
Koszt wynaj^cia - 56 piw, 168 krysztalöw; Koszt utrzymania - 5 krysztalöw 

Chaos 
Goblins 

Atak - 10; Obrona - 5; Hit Points - 54; Szybkosc - 12; Koszt wynajscaa 

- 12 piw, 35 krysztalöw; Koszt utrzymania - 1 krysztal 

Ogre 

Atak - 18; Obrona - 6; Hit Points - 38; Szybkosc - 12; Koszt wynaj^cia 

- 22 piwa, 65 krysztalöw; Koszt utrzymania - 3 krysztaly 

Cyclops 

Atak - 24; Obrona - 7; Hit Points - 55; Szybkosc - 16; Zasi^g strzalu - 16; 
Sila strzaiu - 9; Koszt wynaj^cia - 68 piw, 203 krysztaly; Koszt utrzymania 

- 5 krysztalöw 

gen. B. 

USTY 

I. Pragn«? przeprowadzic silna. ofensywe na list Kizysztofa Pietronia 
z maicowego EKG (trudno, uparty jestem). Chodzi o ostrzal czoigöw przeciw 
piechocie. Wsröd nowoczesnych RTS-Öw wojennych (czyli tych z czolgami, 
laserami itp.) mewiele jest takich, ktore uwzgledniaja. wzniesiema, przeszkody dla 
pocisköw (np. Total Annihilation). Gry nie zawierajace tego elementu (np. C&C) 
nie moga. wiec byc reaustyczne, jesli chodzi o wartosc piechoty - bo wtedy 
jeden celny sttzat czolgu powimen wyeliminowac zolnierza z giy. To bylby 
realizm. Dlatego piechota jest tak skuteczna. jak jest Co do losowosci, to bardzo 
podobaja mi sie przyklady podane przez mego adweisarza. Pocisk artyleryjski 
okaze sie niewypafem (XXI wiek), ktörys zomierz nagle oszaleje i rzuci sie 
z gotymi rekami na umocnienia przeciwnika :-). To oczywiste, ze wojna nie toczy 
sie w warunkach laboratorymych, Wiele ataköw jest niecelnyoh (choc w WC 
strzaly zawsze trafiajaj. Möwiac o losowosci mysle o wspötczynnikach szczescia. 
A juz najbardziej podobaja. mi sie psy w RA; ich skoki zabijaja.ce zomieiza 
natychmiast albo Tanya strzelajaca przez sciany (!) w misjach „zamknierych". 

Sadze, ze nie ma sensu spieranie sie o kolejine wady i zalety C&C oraz 
WC2. Teraz trzeba zauwazyc fakt przerazajejcy: producenci gier coraz bardziej 
przestawiaja. sie na gre po sieci. Co to za strategia. w ktörej tryb Single player 
shizy do zapoznania sie z jednostkami, budowlami i zasadami gry?! A juz 
ZUpelnie nie wyobrazam sobie RTS-a. w ktörym W OGOLE nie ma trybu smgle 
Player. Mam coraz gorsze pizeczucia. Möj zmysi czarnowidztwa podpowiada 
mi, ze juz mediugo tryb pojedynczy be?dzie rzeczywiscie tylko na pokaz. 
A C&C, WC2 i inne to gry, na szczescie, JESZCZE normalne. Choc mediugo 
i slowo „normalny" nabierze irmego znaczenia w RTS-ach, A szkoda. 

Allatar Ailaos (kubape@holmaü.com;www.polbox.com/k/kubape) 
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Miejmy nadzieje, ze nigdy nie nastapi zmierzch trybu smgle player, ze 
komputer nadal pozostame przeciwnikiem dla osöb, ktöre chca bawic sie 
same (bo np. nie maja. czasu czy pieniedzy na internautowanie albo mozliwo- 
sci spinania komputeröw w siec lokalnaj. Nie jest dla mnie aigumentem teza, 
ze gta jest dobra, bo swietnie gra sie w ni* w sieci. Gra ma byc po prostu 
dobra, a opcja multiplayer to tylko mily dodatek do calosci. Niestety, mam 
podobne obawy, co Ty, zwlaszcza ze wieiu graczy ntezdrowo podmeca sie 
multi-graniem i lekcewazy tryb smgle player. Nie trzeba chyba dodawac, jak 
bardzo raduje to programistöw, ktörzy mediugo poczuja. sie zwolnieni z 
obowiazku tworzenia Sztucznej Inteligencji. Rzeczywiscie szkoda. 

II. Myth to kolejny niewypal, kolejna nie spelniona nadzieja, kolejna ofiara 
kampanii reklamowej. Grafika w grze jest rewelacyjna. Przepieknie wykonano 
kazda. nierownosc terenu, roslmnosc 1 zabudowania. Do tego doehodza. 
jeszcze niezie efekty swietlne. Za oprawe wizualna. Myth zastuguje na Oscara. 
Uczucie zachwytu zaczyna jednak przygasac, kiedy ujrzymy animacje postaci. 
Przez mysl przelecialo mi: Toz to Doom! Ruchy iolmerzy sa. zdecydowanie 
nienaturalne, brakuje kilku klatek animacji. Szybkosc komputera nie ma na to 
wiekszego wplywu - zaröwno na moim wysluzonym P133 32 MB RAM, jak 
i u kolegi na P200 MMX 64 MB RAM (oba komputery wyposazone w Monstery 
3D), gra chodzita 1 wygladala dokladnie tak samo. Psuje to troche ogölne 
wrazeme, ale 1 tak Myth jest zdecydowanie najpiekniejsza z wydanych do tej 
pory strategn. 

Jezeli chodzi o opraw? dzwiekowq, to stwierdzam, ze panom z Bungie brak 
polotu. Dzwieki sa. calkiem niezle, jednak nie mozna doszukac sie w nich 
zadnej rewelacji. Ot, Standard. Brakuje muzyki podczas rozgrywki. Wstawki 
animowane to jedno wielkie nieporozumienie. Z wy]a.tkiem mtro nie zamie- 
szczono w grze praktycznie zadnego godnego uwagi fümiku. Wiekszosc FMV 
to jakies urywane, nie nie möwia,ce pieciosekundöwki. Takze zakonczenie 
niezbyt rewelacyjne. Uczucie rozezarowania pogl^bia fakt, ze fümy sa. 
znakomicie animowane i moglyby byc nieodla.czna. czescia. gry, a nie tylko 
dorzueonym na sil^ dodatkiem. 

Walka nie jest zbyt dobrze rozwia.zana, Myth jest bardzo ubogi, jezeli 
chodzi o rodzaje wojsk: 5 ludzkich i okolo 10 .nieludzkich" (z czego mektöre 
pojawiaja. sie tylko raz. w jednej misji). To stanowczo za malo, tak niewielki 
wybör powoduje monotonie. Schemat walki jest stary jak „kamien, nozyce i 
papier". Wynikaja. z tego röznorodne nonsensy, ktöre obruzaja realizm, na 
przyklad lucznik jest znacznie gorszym piechurem niz obarezony ciezka. 
zbrojq wojownik. To przeciez absurd! Formacji nalezy uzywac tylko po to. aby 
wojska nie zbily sie w tlum, 

Chociaz dostepnych jest 10 szyköw, gre mozna spokojnie ukonczyc, 
uzywajac jedynie krötkiej i dhigiej linii. Co wiecej, zolnierze ustawieni 
w formacji w ogöle w niej nie maszerujaj Z miejsca na miejsce przemieszcza- 
jg sie na zasadzie „kto pierwszy, ten lepszy" 1 wszystko zaczyna przypominac 
biegi przelajowe na krötkim dystansie. W czasie walki zoinierze zachowuja. 
przynajmniej pozory szyku. Ä piopos poruszania. Jezeli wskazemy postaci cel 
marszu, bedzie sie °na tam kierowala po linii prostej, bez omijania przeszköd. 
To ewidentny krok do tym. Juz Dune 2 byla pod tym wzgledem lepsza! 

Podsumowujac: Myth to kolejny przyklad, ze wspamala grafika i swietny 
„model fizyki" nie wystarczg, aby stworzyc dobra gre strategiczna, Do tego 
potrzeba duzo wiecej. Autorzy gry, tworzac Myth, chcieli chyba pokazac 
swiatu swoje umiejetnosci koderskie oraz zareklamowac engine gry, ktöry 
tylko czeka na dobre wykorzystanie. 

Krzysztof Pictron 



Jak rözne moga. byc opmie doswiadczonych graczy! Na pocza.tku EKG 
drukujemy przewodnik po grze autora, ktöry sie Myth zachwycü. Podobne 
odezucia mial Frogger. Rozmawialem z kolegami z Leryx LongSoft (twörey: 
Lew Leon, Clash), oni röwniez nie kryli zafaseynowania ta. gra,, Chyba bede 
musial wyiobic sobie wlasne zdanie i zagrac. choc od razu powiem, ze 
wersja. demo wcale nie bytem zachwycony. 

III. Mialem ostatmo okazje przeezytac recenzje gry Close Combat 2 - „O 
jeden most za daleko", pana Jacka Ilczuka. Musze przyznac, t& podjaralem' 
sie me na zarty. Tym bardziej, ze szczegölnie lubie tematyke II wojny 
swiatowej l jestem nalogowym ogla.daczem programöw Boguslawa W. 
Nie czekaja^c wiec na nie, postanowiletn kupic ORYGINALNA gre (fuj, piraci). 
Pospiesznie przejrzaiem ogloszenia firm wysylkowych w Gamblerze l oto jest: 
Close Combat 2 w cenie... W tym momencie rozeömialem sie, az mi tzy 
pociekiy po poliezkach, Ach, ta korekta - pomyslalem. Zeby juz wszystko bylo 
jasne, poszukalem w ofercie innej firmy, Tym razem kopara opadla mi do 
ziemi. W cenie skladajacej sie z trzech cyfr pierwsza., tak jak poprzednio, 
byla cyfra 2. Sprawa zaezynaia nabierac rumiencöw i wymagala juz glebszej 
analizy. 

Postanowilem ostateeznie rozwiac swoje obawy i zadzwonitem do 
Microsoftu. Mily kobiecy gros poinformowat mnie, ze cena gry wynosi 249 
zlotych (slownie: dwiescie ezterdziesei dziewiec zlotych polskich), Nagle 
w oczach mi pociemnialo, jakies dusznosci mnie chwycily, kolka, wa.troba, 
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taka ogölna tendeTicja chorobowa. Halo, jest pari tarn jeszcze? - krzyczala 
kobieta w telefonie, kiedy odkladalem sluchawke, Co w tej sytuacji pozosta- 
nie mi do zrobienia, chyba nie musze prsac (nie zarabiam jeszcze 3000 
ziotych co nriesiqc). A Billa G. mech jasna choiera wezmie. Chcialoby sie 
rzec: Close Combat 2 - O Jeden milion za daleko. 

Mirkus 

Nie nalezy oskarzac biednego Billa G. (zwlaszcza ze niedawno dostal 
tortem w twarz). Nie wszystko zlo na äwiecie, to jego wina. Za horrendaln^, 
szokujgcq i skandalicznq cene GC2 odpowiada polski oddzial Microsoftu. 
W USA gra kosztuje 46 USD (Iiczqc po 3,5 ziotego za dolara, wychodzi 163 
zl). Skiadam szczere zyczenia polskiemu Microsoftowi, by nie sprzedat im sie 
ANI JEDEN egzemplarz tej gry. I ani jedea egzemplarz nastepnej gry, ktörej 
cene ustalq tak wysoko. Oczywisciie, zyjemy w wolnym Swiecie i wolno z^dac 
za gre nawet milion nowych ziotych. Wolno tez tej gry w sklepie nie kupowac. 

IV. Chce przekazac swoje spostrzezenia na temat EKG. W listach przewijaj^ sie 
giöwrüe dwa tematy: walka strategii turowych z RTS-ami oraz walki poszczegölnych 
gier ze sob$ [czy raczej ich zwolennikow - gen. B.]. Chc§ wypowiedziec sie na ten 
pierwszy temat. Niektorzy Czytelnicy uzalaj^ sie, ze w EKG nie porusza sie tematöw 
zwi^zanych ze strategiami turowymi, choö byly one pierwsze. Ja sam wole RTS-y, gdyz 
jozgrywka w czasie rzeczywistym znacznie zwieksza realizm. Natomiast rozwi^zania. 
ktöre producent RTS-a musi wykorzystac, obnizajei poziom realizmu [Czy ja tu widze 
jakis brak logiki, czy mi sie tylko zdaje? - gen. B,]. S^dze jednak, ze niedlugo gatvmek 
strategii turowych zacznie zanikac (nie wymierac, bo wielu zapalonych graczy - 

ja takze - nie zapomni ich i moze nawet czesto bedzie do nich wracac). Stanie sie 
tak, bo pojawiajs sie coraz lepsze sposoby na podwyzszenie realizmu w RTS-ach, np. 
tröjwymiarowe pole walki w Total Annihilation. 

Cierpliwie czekam tylko na logiczne rozwi^zanie problemu konstruowania 
budowli i trenowania/budowania jednostek wojskowych. Kiedy juz raz ktos to 
zrobi, wszyscy powoli zaczn^ sie „przestawiaö" na ten System i bed^ ganic 
model gry, w ktörej z jednego budynku wylazi 100 zotnierzy. Te moje 
rozwazania maj^ jednak smutny epilog: na to wszystko jeszcze dhiuugo 
poczekamy. No, moze gdy DVD wejdzie do powszechnego uzytku i bedzie 
mozna implementowac rozwiqzania realistyczne, nie boj^c sie o obnizenie 
poziomu oprawy. Jeszcze tylko napomkne o sprawie SI w strategiach. 
Rzeczywiscie, wiekszoSc producentöw pizestawia sie na gre vv sieci, ale to 
tylko ich strata. Gdyby autorzy zrobili dobr^ SI, moze wtedy „niezsieciowani" 
chetniej kupowaliby ich gry. Cierpliwie czekaj^cy rewolucji na miare Diuny II 
Allatar Ailaos (kubape@hotmail.com; www.polbox.com/k/kubape) 

RTS moze bronic sie tylko wtedy, gdy daje doskonal^ zabawe w rozgryw- 
ce jednoosobowej oraz wieloosobowej, Opinie presentowane gtosno 
i namietnie przez niejakiego ZooltaRa, a glosz^ce, ze nie jest wazna opcja 
Single player, bo RTS-y sq grami przystosowanymi do gry wieloosobowej, 
mozna spokojnie wtozyc do duzego, biatego, porcelanowego pojemnika 
i pociggnsc za sznurek. S^dzq, ze RTS-y czekaj^ na swego guru, na czlowie- 
ka, ktöry wymysli cos, co stanie sie kanonem. Na razie obserwujemy tylko 
mniej lub bardziej udane wariacje na ten sam temat, a autorzy sq nastawieni 
raczej na wynajdowanie nowych szczegöliköw i bajeröw, a nie nowych zasad. 

V. Podczas fern mialem okazje pograd: w Panzer General 2. Gra okazala 
sie jeszcze wiekszym niewypalem niz czesc pierwsza. Chcialbym dodac, ze 
nie jestem milosnikiem gier spod znaku C&C oraz WC2. Z tego rodzaju gier 
najlepsza jest Close Combat 2. ktör^ uwazam za Strategie Nr. 1 w calej masie 
podobnych programöw oraz gier turowych. Ale to temat na nastepny list. Na 
razie kilka slow o Panzer General 2. 

Zupeiny brak realizmu; 

a. Brak mozliwo£ci polozenia zastony dymnej podczas ataku. 

b. Brak mozliwosci artyleryjskiego ostrzalu przedpola, po ktörym maj^ 
atakowac nasze oddzialy (podstawowa taktyka walki wielu armii). 

c. Brak moädzierzy w uzbrojeniu (przydatne przy ataku na umocnionego 
wroga). 

d. Brak tak potrzebnych miotaczy ognia, stosowanych przy atakowanhi 
umocnionego wroga (przeciez podczas II wojny swiatowej byiy miotacze 
ognia montowane m.in, na czolgach Brytyjski Krokodyl; miotacze ognia 
wystepuj^ tez w CC2). 

e. Za duze uproszczenie samej walki. 10 Tygrysöw vs 10 JS2. Jaki wymk? 
1 &olnierze nie maj^ psychiki, wykonuje» najbardziej durne rozkazy, 
g. Bezsensowne scenarmsze, pp, wszystko zdobedziesz, a zostaje jeden 

slaby oddzial, ktöry psuje niekiedy pare godzin gry. 

Podsumowujqc: Panzer General 2 to kjcha i gniot, ktöry trudno nazwaö Strategie. 
Moze to wina SSI, wydaj^cej kolejn^ po Steel Panthers 3 sfcab^ gre. Szkoda. 

Wojtek Stachuxa 

Ostro, Panie Kolego, bardzo ostro. Moze ktos wyst^pi z gwattown^ obron^ 
PG 2? Zapraszam. 






GATHERING 

Uwagi i porady dotycz^ce giy Magic: The Gathenng zamieszczone 
w poprzednim odcinku EKG dotyczs, oczywiscie, wersji komputerowej (co 
powinno byc zresztg jasne dla kazdego, kto nie ma zamiast mözgu trocin), 

gen. Böcerau 



Jestem skonczonym lemem i nie mi si§ nie chce. a przelamywame 

lenistwa zbytnio nadwereza sily. No i wreszeie wpadlem mechc^cy w nalog 

grania 

w niekomputerow^ gre, czyli w Magic: The Gathering. I o tym chcialem 

napisac. Ze istnieje cos takiego jak MtG wiedzialem juz znacznie wczesniej, 
zanim sam zacz^lem grac, ale wydawalo mi sie, ze to dobre dla dzieciaczköw 
i Arnerykancöw (oni majq bzika na punkeie kolorowych kartek z byle 
paskudztwem). Kiedys na zajeeiach (byly to bodajze zajeeia z grafiki 
komputerowej) kumpel z mojej grupy (pozdrowienia, Bobik) pokazat mi 
kolorowe pudelko 

z dwiema taliami kart do Portala. Tak zaczela sie chorobhwa i droga pasja, 
ktörej sie teraz z zapamietaniem oddaje. 

Portal to nie jegt pelna gra MTG. To cos w rodzaju futoiiala. W pudelku 
znajdziemy 2 przygotowane taue (trzykolorowe), boostera (jak zwykle 15 kart 
losowo dobranych), czyh tzw. czekoladk^, i dwie ksiqzeczki z mstrukcja, obie 
m.in, po polsku. Nie, tylko siadac i grac. I o to w tym chodzi, To znakomita 
propozycja dla graczy, ktörzy chc^ poznac swiat MTG. Kupienie startera (talii 
podstawowej) do, powiedzmy, pi^tej edycji MTG moze odstraszyc kogos, kto 
nie wie, jak grac i nie zna nikogo bardziej doswiadezonego. Przebrniecie 
przez instrukcje (angielsk^) jest koszmarem: te wszystkie instanty, permanen.- 
ty, abilities, triggery, enchantmenty x inne jakies many powoduj^, ze mozna 
zw^tpic. Portal jest dla tych, ktörzy chc^ sie nauezyc grac i sw^ role spetnia 
znakomicie. Rozgrywka jest prosta i w miare szybka. Gracz ma mniejsze 
mozliwosci i jest znacznie mniej kombinacji, ale to nie oznacza, ze gra jest 

nudna. O nie! 

Nalezy wiedziec, kiedy przestac. Nie powinno sie inwestowac zbyt duzych 
pieniedzy w Portala, gdyz z czasem rozgrywka zbyt prostymi kartami moze 
znudzic. Gdy juz nabierze sie doswiadezenia, pora przesi^sc sie na 5th 
Edition (aktualna wersja MTG). Portala od standardowej MTG odröznia 
znaczne uproszczenie rozgrywki, Jest niewiele kart, ktörymi mozna zagrac w 
turze przeciwnika, ataki l obrona s^ 2nacznie tatwiejsze, gdyz bez problemöw 
przewidzisz reakcje rywala. Ponadto karty stworöw nie maja az tylu dodatko- 
wych zdolnosci jak w MTG. Nie ma artefaktöw czy statych rozszerzen 
(enchantment). Nie ma czegos takiego jak zapobieganie obrazeniom (damage 
prevention) czy ich „praekierunkowanie" (redirect), a przynajmniej nie w 
takim stopniu. Latwo mozna zbudowa^ silnq talie. Wydaje mi sie, ze kolory 
biaty i niebieski s^ troche za slabe, ale moze nie mialem szczescia do 
boosteröw? Jeäli ktos chce poznad MTG, a nie ma od kogo sie nauezyc, to 
polecam stopniowe zdobywanie wiedzy. Najlepiej zaez^c od Portala - to 
dobry sposöb, a zestaw startowy nie kosztuje wiele (kazdy Starter ma takie 

same karty). 

Arek „Arky" Kriszpin (arky@friko.onet.pl; http://friko.onet.pl/bb/axky) 

PS Gdzie mozna nabyc komputerow^ wersje Magic: The Gathering? 
Wydaje mi sie, ze sprzedawa* j^ IPS, ale ani oni, ani nikt inny nie maj^ jej 
w swoieh ofertach. Jesli gra byla sprzedawana w Polsce, to dlaczego, do 
jasnej cholery. nie mo2na juz jej kupic (sprawdzalem we wszystkich sklepach 
w Katowicach i w internetowych ofertach znanych mi firm)? 

Ot, problem. Firma IPS CG popetnita jeden z najwiekszych bledöw, nie 
sprowadzaj^c tej gry do Polski. Troche egzemplarzy przyszto „w walizkach a , 
prasa jak zwykle dostata egzemplarze z Zachodu, a piraci röwrdez jak zwykle 
wykorzystali nieudolnosc dystrybutora i zbijali kokosy. Firma ISA (wydawca 
karcianego MTG) zastanawiala sie, czy nie rozprowadzaö röwniez wersji 
komputerowej, ale - jak widac - pomysl umari Trzeba sprowadzic gre 

z Zachodu, cöz robic. 

generalissimus Böcevau, w imieniu Kolegimu Polaczonych Sztäböw 

jacekpie@lnpus.waw.pl 
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rozwiazania 



Dark Omen 

Böj nasz ostatni 

W przeciwienstwie do ostatniej bitwy w Shadow of the 
Homed Rat, ktöra. ukohczylem przy stratach wlasnych: 
1 rajiny, 2 zabitych, finalna bitwa w Dark Omen to prawd2i- 
wy Armageddon. Atakuje nas lacznie 10 regimentöw mumü 
liczacych od 9 do 11 zomierzy, 5 regirnentöw iuczniköw 
(ponad 20 zolnierzy w kazdym), 3 katapulty, 1 wredny nekromanta i sam Dread 
King. Wszystkie wiogie jednostki sa, oczywiscie, na 4. poziomie. Najwtekszy 
Problem sprawiaja. mumie - czasem podczas kilku rund walki z moimi 
najlepszymi regimentami nie ponosily zadnych strat. Zas Dread King to 
monstrum, Kiedy zobaczylem rozbijajaca. sie o niego kule z armaty, zrobilo mi 
sie zimno... 

Ale i te bitwe mozna wygrac. Proponuje nastepujaca taktyke. Wystavviamy 
Amber Maga wyposazonego w Banner of Arcane Warding, Iuczniköw z Shield 
of Ptolos, armatke, oba regimenty jazdy, piecnote Grudebringerska i Great 
Swords, FlageUantöw, Pistoliers i do wyboru Krasnoludy albo Ogry (jesli te 
drugie, to koniecznie z Banner of Defiance). Armatke ustawiamy na srodku, 
przed nia, troche z boku - maga. Na skrzydlach po 4 regimenty przygotowane 
na atak od strony najblizszych piramid, z przodu piechota, za nia. jazda, 

Nekromanta bedzie atakowal naszego maga, ale ten jest odporny na magie. 
Nalezy po prostu pröbowac chwycic wroga w Crimson Bands, a kiedy sie to 
wieszcie uda, naszpikowac go strzalami, magia i armatnimi kulami, 

Walka z mumiami jest bardzo trudna. Na kazdy regiment nalezy rzucic 
przynajmniej trzy swoje, przy czym piechota powinna zwiazac mumie walka, 
a jazda okrazyc i zaatakowac od tyfu - daje to szanse (nikle) na ztamame ich. 
Nie jest zlym pomyslem walka z uzyciem magii. Jednak kombinacja „Crimson 
Bands * Flamestorm" nie dziala, Zanuast Flamestorm lepiej uzyö Blasta. 
Zatrzymane mumie powinny byc ostrzelane przez Iuczniköw, armate i Pistolier- 
söw (maja maly zasieg, ale sa. diablo skuteczni i szybko przetadowuja brori). 

Atak 8 oddzialöw mumü prawdopodobnie zredukuje Twoja armie do 1/3. Teraz 
trzeba odeprzec oskrzydlajacy atak hiczniköw. Tu bardzo przydadza. sie Elfy, 
zwlaszcza ze beda, dobrze chronione przed ostrzalem, Elfy powinny tez wybic 
Iuczniköw pünujacych pierwszej katapulty po prawej i zltkmdowac sama katapulte. 
Tymczasem artyleria bedzie ostrzeliwac 2 jednostki mumü pilnujace Dread Kinga. 
Po zniszczeniu katapulty do ataku na mumie moze tez dclaczyc mag (Blast). 
Kiedy i z mmi sobie poradzimy, pora na regiment hiczniköw po lewej. 
Nalezy go spalic kolejnymi Flamestormami zza zaslony piramidy. Niedobitki 
rusza do samoböjczej szarzy na nasze oddzialy. 

Gdy zostana. zniszczeni, zaatakuje nas sam Dead King. Sam, bo nie bedzie 
juz mial kompanöw. Nalezy jak najdtuzej atakowac go magia. (Crimson Bands ♦ 
Blast), ostrzeliwac z armaty i luköw. A potem rzucic do walki wszystkie 
oddzialy - na te chwile. warto zachowac Potion of Strength. Jesli pokonamy 
Dread Kinga (co okazalo sie tatwiejsze niz przypuszczatem), dorzniecie 
niedobitkow bedzie zadaniem banalnie prostym. 

Commander Alex 



Final Fantasy VU (PC, PSX) - cz. 2 

Gold Saucer 

Klucz znajdziesz na Battle Arena w Dio's Show Room. 
Obejrzyj go. Zjawi sie Dio i zaproponuje Ci pozyczeme 
— . przedmiotu, musisz jednak zadziwic go swa. walka na 
rOZWiazania arenie. Wygraj kilka potyczek i odbierz klucz od Dio. Wröc 

na stacje i porozmawiaj z obshiga.. Okaze sie, ze tramwaj 
jest chwilowo nieczynny. W tym momencie zjawi sie Cait Sith i zabierze cala. 
druzyne do miejscowego hotelu. Tarn, wspölnymi silami, dokonacie rekonstruk- 
cji dotychczasowych wydarzen. Nastepme wszyscy udadza sie na spoczynek. 

Niedtugo potem do pokoju Clouda zapuka Aeris (czasami jest to Tifa) i sila. 
zacia.gnie go na romantyczny wieczör w kasynie. Kiedy randka sie skonczy, 
nagle ujrzysz Cait Sitha z kluczem do swiatyni w rece. Gdy tylko Cie zobaczy, 
zacznie uciekac, Biegnij za nim. Chwile potem zobaczysz, jak Twöj niedawny ' 
towarzysz oddaje klucz w rece wroga. Zapytany o powöd tak dziwnego 
zachowama, wyjasni, ze jest szpiegiem Shinry. Nastepnego dnia zejdz na döl 
i dobierz sklad na wyprawe do Swiatyni Starozytnych. 
Swiatynia Starozytnych 

Plynac na potudniowy wschöd dotrzesz do wyspy z wielka. piramidy 
posrodku. Pochodz troche po okolicznej dzungh. Po pewnym czasie droge 
zastapi Ci Yuffie, „lowca materü". Gdy ja pokonasz, podejdz do niej i porozma- 
wiaj (widoczny Save Point to tylko Uuzja). Zdecydowanie odrzuc propozycje 
drugie] walki, Nastepme udziel kolejno odpowiedzi: „...petnfied", „Wait 

a secon d" that's right", „lefs hurry on". Dziewczyna przylaczy'sie do druzyny. 

Teraz wejdz do piramidy, Porozmawiaj z czlowiekiem w pelerynie. Gdy zniknie, 
idz dalej. Wewna.trz spotkasz mocno poturbowanego Tsenga, ktöry odda Ci 
klucz do swiatyni. Umiesc przedmiot na oltarzu. 

Gdy znajdziesz sie w podziemiach, idz schodami na döl. Zejdz po pnaczach 
i wez ze skrzyni Trident. Wejdz na göre, koizystajac z pnqczy i schodöw. Udaj 




sie za dziadkopodobnym stworem (po drodze: Mind source). Gdy znajdziesz sie 
w jaskini, zabierz Silver rifle i porozmawiaj ze stworkiem. Okaze sie, ze jest to 
„dziadek wielofunkcyjny", ktöry moze cos sprzedac, zapamietac gre, a nawet 
zregenerowac Cie. Skorzystaj z jego ustug i wyjdz z jaskini. Zejdz na döl po 
pnaczach i przejdz przez tunel (widoczne jest tylko wyjscie). Zabierz Turbo 
eter, zejdz dlugimi schodami na döl, przejdz przez nastepny tunel i skorzystaj 
ze schodöw. Nastepnie znöw pnacza, schody, pna.cza i kolejna pogoh za 
stworkiem (na görze: materia Lucky plus). 

W jaskini czeka Cie do£c trudny element arecznosciowy. Musisz przebiec 
na druga strone, korzystaj^c z zaglebien w turlajacych sie glazach. Kiedy 
dotrzesz na miejsce, idz za Aeris do pobliskiej sadzawki. Ujrzysz wizje 
Sepnirotha zabijajacego Tsenga. Opusc jaskinie drugim wyjsciem (dziadek 
w tym miejscu ma te same wlasciwosci, co poprzedni). Dostaniesz sie do 
komnaty z ogromnym zegarem. Wcisnij tröjkat i ustaw czasomierz tak, aby dalo 
sie przejsc po wskazöwkach (uwazaj na wskazöwke sekundowa. - moze Cie 
straciö w przepasc). Sprawdz wszystkie godziny (zaczynasz na dziesia.tej), 
12 na razie pomin. Na kohcu idz na godz. 6. Zobaczysz, jak jeden ze stworköw 

z abier a klucz od zelaznych drzwi - bedziesz go musia» scigac po okolicznych 

jaskiniach (obserwuj jego zachowanie). 

Gdy w koficu zlapiesz zbiega, przekrocz wrota i porozmawiaj z Sephiro- 

them. Dowiesz sie, ze chce zniszczyc planete, sprowadzaja.c na niq ogromny 

meteor. W tym celu poszukuje czarnej materü, majacej ogromna. sile deslruk- 

cyjna. Seprüroth odejdzie, ale pozostawi Cj mespodzianke w postaci ogromnego 

smoka, Pokonaj potwora i zabierz materie Bahamut. 

Podejdz do podwyzszenia na kohcu korytarza i dotknij modelu piramidy. 

Niebawem okaze sie, ze cala swiqtyma zbudowana jest z czarnej materii. 

Zgödz sie na propozycje Cait Sitha i idz na godz. 12. Pokonaj brame (?!). 

Pojawi sie Cait Sith i zacznie zmniejszac swia.tynie. Gdy skonczy, zejdz na döl 

i zabierz czarna, materie. 

Kiedy ukaze sie Sephiroth, da o sobie znac drugie „ja" Clouda. Sterujac 
„dobra" strona, postaraj sie powstrzymac Clouda przed oddaniem materü 
w rece wroga. Niestety, Twoje wysilki prawdopodobnie okaza sie daremne. 
Stryfe wpadnie w szal i jeden z przyjaciöl bedzie musial go ogluszyc. We snie 
zobaczysz Aeris, ida.ca do miasta Starozytnych. Obudzisz sie w Gongadze. 
Porozmawiaj z Tifa i Barretem, po czym opusc miasto. Udaj sie na daleka 
pömoc (trzeba oph/nac kontynent dookola) do osady zwanej Bone Village. 

Bone Village & Forgotten City 

Porozmawiaj z przelozonym archeologöw i zlec mu poszukiwania Lunai 
harp. Poustawiaj poszukiwaczy w röznych miejscach 1 odpal bombe. Popatrz, 
w ktöra. strone sie zwröca i wydaj polecenie kopania w miejscu przeciecia sie 
ich spojrzeh. Dysponujac Lunar harp, mozesz przebyc 6pia.cy Las znajdujacy 
sie na pötnocy. Idz dalej (zabierz Water ring), az dotrzesz do miasta zbudowa- 
nego na planie kola. Idz wschodnim odgaleziemem i przespij sie w jednym z 
domöw. W nocy obudzi Cie glos Aeris. Wröc na skrzyzowanie i udaj sie na 
pölnoc. Gdy dotrzesz do gföwnego budynku, zejdz po przeswitujacych 
stopniach. Skaczac po wystajacych z wody palach, podejdz do Aeris. W tym 
momencie cos kaze Ci ja zabic (wciskaj koto). Zostaniesz powstrzymany 
w ostatniej chwili. Aens zgime jednak z reki Sepnirotha. Pomscij jej smierc, 
zabijajac Jenove. 

DyskJL 



,• 



Idz na pömocny wschöd. Skacz po wystajacych kolcach, aby dostac sie na 
szczyt wielkiej muszti. Kierujac sie na zachöd, dotrzesz do sciany skalnej, 
poprzecinanej wieloma szczelinami. Wykorzystaj je, aby dojsc do drabiny Na 
dole znajdziesz materie Magic Plus. Teraz udaj sie na göre i wejdz do jaskini, 
Pötnocne wyjscie wyprowadzi Cie na osmezone pola. Obejdz pasmo görskie 
i udaj sie do Icicle. 

Icicle 

Porozmawiaj z mezczyzna stoja.cym na pölnocy. W tym momenc le pojawi sie 
Elena w towarzystwie zolnierzy Shinry i oskarzy Cie o zamordowanie Tsenga, 
Zostaniesz znokaulowany i umieszczony w jednym z domöw. Wyjdz na zewnatrz. 
Znajomy mezczyzna wytlumaczy Ci zasady jazdy na desce snowboardowej. Wejdz 
do domu stojacego pra wie posrodku miasta. Porozmawiaj z dzieciakiem, ktöry 
siedzi w drugim pokoju, i zabierz jego deske. Idz do kolejnego mieszkania (bawi 
sie tarn dwoje dzieci). Zagadnij cztowieka pracujacego w ogrodzie. wröc 
i zdejmij mape ze sciany. Tak wyposazony mozesz sie udaö na tor snowboardo- 
wy. 

Po skohczonej jezdzie skieruj sie na zachöd. Dojdz do klody przerzuconej 
przez wawöz i udaj sie na pölnocny zachöd. Gdy ujrzysz twarz wyrzezbiona 
w skale. zmieri kierunek na pölnocno-wschodni. Po krötkim marszu na wschöd 
wyjdziesz na otwarta przestrzen. Bardzo latwo tu zabladzic, wiec zaznaczaj 
droge, wciskajac kolo. W kohcu dotrzesz do chaty Hozloffa. Porozmawiaj 
z gospodarzem Gest w drugiej izbie), przespij sie i wyjdz na zewnatrz. 
Bedzie tarn juz czekac cala Twoja kompania. Po krötkiej rozmowie idz na 
pömoc. Od tej pory musisz nieustannie kontiolowac temperature swojego ciala 
(ogrzewasz sie, wciskajac szybko kwadrat). Podczas wspinaczki kieruj sie 
zawsze w strone choragiewek. Tak dojdziesz do pierwszej jaskini. 
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Gdy znajdziesz sie w srodku» wejdg w otwör na pölnoey, \ä£ po schodach 
i skorzystaj z wejscia na poludniowym zachodzie. Lodowa rampa zaprowadzi 
Cie do kolejnego przejscia (zabierz Javelin). Teraz przejdä przez most, a potem 
wejdz w otwör. Gdy dotrzesz na göre, zepchnij glaz - zniszczysz bariere, 
zagradzaj^cq wczesiriej droge. Wröö do pomieszczenia ze schodami i wejdz w 
otwör. ktöry wczesniej byl za barier^, Gdy znajdziesz sie na görze, uda] sie do 
przejscia na pölnocnym wschodzie. Id^c na zachöd, dotrzesz do wyjscia 
z jaskini. Kolejna wspinaczka i dotrzesz do nastepnej jaskini. Wejdz w otwör 
znajduj^cy sie na pölnoey, przejdi kretq sciezkq i pokonaj 4 gigantyczne sople 
lodu. Zbierz wszystkie przedmioty i zeskocz na döl. Skorzystaj z pomostu 
utworzonego przez spadaj^ce sople. Wyjmij ze skrzyni Enhance sword. 

Obejdz göry i idz na poludnie. Znöw stajesz si§ alpimstg. Po dotarciu 
do kolejnej jaskini, udaj sie na wschöd. Gdy ujrzysz znikajqcego cziowieka 
w pelerynie, udaj si$ na poludnie. Pokonaj smoka i idz dalej. Wejdz na szczyt 
i skieruj sie na pölnoc. Zejdi w döl, do krateru i udaj sie na zachöd. Niedaleko 
Save pointu zabierz materie Neo Bahamut i idz na pöinocny zachöd. Ujrzysz tu 
helikopter Shinry. Kontymmj podTÖz na zachöd. Porozmawiaj z osobnikami 
w czamych pelerynach i zabierz to. co zostawH Poczekaj, az wiatr troche 
oslabnie i szybko idz na pölnoc, Zobaczysz tu cale* „pielgrzymke" id^c^ na 

szczyt. Udaj sie za nimi. 

Idz na pölnoc. Gdy zobaczysz zielony dym, poczekaj, az zniknie i szybko 
biegnij dalej. Porozmawiaj z Sephirothem 1 pokonaj kolejnei Jenove. Podnies 
czarn^ materie i daj jc| jednemu z towarsyszy na przechowanie. Porozmawiaj 
chwile. ze swojs druzyne*, po czym skieru] sie na pölnoc (materia MP Turbo 
i Poison ring). Aby isc dalej, musisz uwazac na wiatr, dym oraz wyladowania 
elektryczne. Na koncu drogi czeka Cie niespodzianka - przeniesiesz sie nagle 

do Niebelheim. 

To oczywiscie sprawka Sephirotha. Spröbuje przekonaö Clouda, czyli 
Ciebie, ze jestes jedynie jego meudanym klonem i nigdy nie miales nie 
wspölnego z Niebelheim (Twoja rola sprowadza sie tu tylko do rozmawiania 
z Sephirothem i cztonkami druzyny). Cloud ulegnie w koncu iluzji i odda czarnet 
materie swemu medawnemu wiogowi. Spowoduje to wiele katastrofalnych 
nastepstw, np, przywolanie meteoru i odmrozenie uspionego potwora, nazywa- 
nego po prostu „Broni^" (Weapon). Cloud zoslanie w zapadaj^cym si$ kraterze. 
Reszta ucieknie wraz z ludzmi Shinry. Akcja przenosi sie teraz do Junon, gdzie 
Tifa budzi sie wlasnie z glebokiego snu. 
Junon 

Na chwile weielisz sie w postac Tify. Podejdz do okna, aby zobaezyc 
zblifcaj^cy sie meteor. Nastepnie porozmawiaj z Barretem. Wejdzie Rufus 
i obwiesci, ze przypadla Ci rola kozla ofiarnego - na Ciebie bedzie mozna 
zrzucic wine za wszystko. co sie stalo. Wyprowadz** Cie na egzekuejs. 

Teraz kierujesz Barretem. Idz za straznikami. Zamkn<i oni Tife w komorze 
gazowej i wtedy rozlegnie sie alarm: Junon zostalo zaatakowane przez Weapon. 
Kiedy wszyscy opuszcz^ sale, okaze sie;, ze masz nieoczekiwanego sprzymie- 
izenca w osobie Cait Sitha. Spröbuj otworzyc drzwi komory (ciqgnij na 
wszystkie strony). Niestety, wrota ani drgnq. Gdy Ty pröbujesz uwolnic Tife, 
armia Shinry odpiera atak potwora. 

Porozmawiaj z Cait Sithem. Wyjdz z pokoju i udaj sie na wschöd. Znajdziesz 
sie w poblizu dziala. Porozmawiaj z reporterks (okaze sie, ze to Yuffie) i idz na 
poludnie. Biegnij do helikoptera. Znöw kierujesz ÜB* Przyci^gmj kluez nogami 
(X), nastepnie weisnij; tröjk^t, X, X + tröjk^t, tröjktf + kwadrat, kwadrat + 
trojk^t. Zejdz z fotela i weisnij swiatelko znajduj^ce sie obok. Spröbuj otworzyö 
drzwi. Wyjdz przez sufit i po scianie zejdz na döt. Idz na lufe dziala. Czeka Cie 
tarn pojedynek ze Scarlet (weiskaj szybko kolo). 

Nastepnie znajdziesz sie na pokladzie helikoptera Highwind. Zejdz na döt 
i idz na mostek. Porozmawiaj ze wszystkimi (gtöwnie z Redem i Cidem). Na 
koniec pogadaj z pilotem siedz^cym samotnie przy sterach (po prawej). Wröc 
do pokoju operacyjnego i wybierz skiad druzyny Gesli nie bedzie tej opeji, to 
znaezy. ze z kims nie porozmawiates). Wröc na mostek i przejmij stery 
(porozmawiaj z pilotem). Lee na wyspe na pohidniowym wschodzie i udaj sie 

do Mideel. 

Podejdz do ludzt stojgcych na pölnoey. Z ich rozmowy dowiesz si^, ze 

Cloud przezyl wypadek i obeenie znajduje sie w miejscowej klinice. Niestety, 
stan jego jest beznadziejny, gdyz ulegl silnemu zätruciu Mako. Jako Tifa 
postanawiasz zostaö i zaopiekowac sie chorym. Reszta druzyny wröci na 
Highwinda. Z podsluchanej przez Cait Sitha rozmowy dowiesz sie, ze Shinra 
planuje zabrarue „ogrorrmej materii" z reaktoröw w Corel i Fort Condor. Za jej 
pomoc^ zamierzajq zniszczyc meteor. Twoim zadaniem bedzie zapobiec ich 
planom l zabezpieczyc materie. 

Nowym hderem zostanie Cid. Od tej pory bedziesz sterowat t^ postaci^. Idz 
do pokoju operacyjnego i ustal sklad zespotu. Lee do Corel. 

Corel 

Udaj sie do reaktora. Pokonaj strazniköw i spröbuj wejsö do srodka. 
Spöznites si^: 2 reaktora wyjezdza wtasnie poci^g wioz^cy materie. Masz 10 
minut. Porwij z elektrowm lokomotywe i, jad^c, poruszaj szybko dzwigniami (na 
przemian tröjk^t. göra). Gdy zröwnasz si? z pociggiem, Twoi bohaterowie 
automatycznie na niego przeskocz^. Idz do lokomotywy, pokonuj^c staj^ce na 
drodze potwory. Gdy zdobedziesz poci^g, ustawiaj drwignie w röznych 



pozycjach, az pojazd sie zatrzyma. Porozmawiaj z mieszkancami Corel. 
Otrzymasz materie Ultima i darmowy nocleg. 

Udaj sie do Fort Condor i stocz generaln^ bitwe z wojskami Shinry. Po 
walce wy]dz na dach fortu (zachodnie drzwi) l zabierz materie Phoenix. Zejdz 
na döl i porozmawiaj z czlowiekiem siedz^cym przy stole. Otrzymasz drugq 
„ogromng materie". Lee do Mideel i udaj sie do kliniki. Gdy Ty bedziesz 
rozmawiai z Tifa, miasto zostanie zaatakowane przez Weapon. Tyrn razem 
musisz stawic czolo potworowi. Gdy zmusisz go do odwrotu, miasto ogarnie fala 
wstrz^söw. Podczas ewakuaeji Tifa i Cloud wpadn^ do „Lifestream" - strumie- 
nia dusz zasilaj^cego planete w energie. W wyniku tego Tifa znajdzie sie 

w umysle Clouda. 

Kieruj^c dziewczyn^, postaraj sie przywröcic Cloudowi jego utracon^ 
osobowosc. Zacznij od rekonstrukeji wydarzen spized 5 lat (rozmawiaj 
z postaci^ na pölnoey, dopöki nie zniknie wizja Niebelheim). Nastepnie 
przypomnij Cloudowi noc przy studni i obietnice, jakq wtedy ztozyl (postac na 
zachodzie). Na koniec porozmawiaj z postacig na wschodzie i z malym 
Cloudem, Gdy wizja sie skonezy, wröc do iluzji Niebelheim (pölnoc). Gdy 
Cloud przypomni sobie, co sie naprawde wydarzylo 5 lat temu, wszystkie jego 
osobowosci zl^czci si^ w jedn^ postac (porozmawiaj z nig). Gdy Cloud i Tifa 
przebudze* sie, zostanq zabrani na poklad Highwinda. Porozmawiaj 
z czlowiekiem w pokoju operacyjnym i wybierz sklad. Zostaniesz przeniesiony 
na mostek, gdzie Cait Sith poda Ci lokalizacje kolejnej materii 
- podwodny reaktor w Junon. 
Junon 

Winde* pojedz do miasta. Nastepnie dojdz do skrzyzowania ulic i udaj sie 
na poludnie Ctrwa tarn musztra zolnierzy}. Zjedz wind^ na döl i idi na wschöd, 
nastepnie na poludniowy zachöd i znöw na wschöd. Skorzystaj z windy 
i przezroczyst^ rur^ udaj sie na pölnoc. Znajdziesz sie w czyms w rodzaju 
windy. Weisnij przycisk na scianie. Gdy winda stanie, wyjdz na zewn^trz 
i przejdz przez pomost. Idz na pölnoc, a nastepnie na wschöd. Gdy dojdziesz 
do reaktora, materia bedzie wlasnie transportowana na löd£ podwodny. 
Porozmawiaj z Reno l pokonaj bossa. 

Zdobsdz lödz (zotnierzy w kabinie wez jako zakladniköw). Usi^dz ze 
sterami (przeczytaj instrukcje obslugi) i zestrzel czerwony okret wroga. 
Wyplyn na powierzchni§ i udaj sie na lotnisko w Junon. Gdy zobaczysz 
odlatuj^cy samolot Shinry, wröö na lödz, zanurz sie i plyn na poludnie. 
Znajdziesz wrak czerwonego okretu wroga, a w nim „ogromns materie". 
Troche na pölnoc... i zobaczysz zatopiony samolot. Wejdz do srodka i idz 
w kierunku zachodnim. Zabierz materie Hades i pozostale rzeezy. 
W pomieszczeniu na pölnoey röwniez znajdziesz uzyteczne przedmioty (zbroja 
Escort guard, materia Double cut). Wyplyh na powierzchnie, wejdz do 
Highwinda i lec do Rocket Town. 
Rocket Town 

Skieruj sie w strone rakiety. Pokonaj strzeg^cych jej zolmerzy Shinry oraz 
Rude'a i wejdö do pojazdu. Przejdz do pokoju kontrolnego. Po starcie przejdz 
przez drzwi na wschodzie i wejdz po drabmie. Podejdz do gabloty i wpisz kod; 
kolo, kwadrat, X, X. Zabierz materie i wröc na mostek. Idz na poludnie, 
nastepnie zejdä po drabinie i wejdz do ladowni. jeden ze zbiorniköw przewröci 
sie na Ciebie, Wkrötce jednak zjawi sie Shera i pomoze. Idz za nie* do kapsuly 

ratunkowej. 

Gdy znajdziesz sis z powrotem na pokladzie Highwinda, lec do obserwa- 
torium w Cosmo Canyon i porozmawiaj z Bugenhagenem. Pozwoli Ci 
umiescic „ogrornn^ materie" w swoim modelu Ukladu Slonecznego. Gdy Cie 
tarn zabierze, podejdz do niebieskiego krysztalu. Otrzymasz materie 
Bahamut ZERO. Zejdz na döl. Zostaniesz przeniesiony na poklad Highwinda. 
Lec do Forgotten City i na skrzyzowamu skr^c na zachöd. Wejdz do jaskini 
i udaj sie za Bugenhagenem. Dowiesz sie, ze potrzebny jest kluez, lez^cy 
obeeme w glebinach morskich. Wröc w okolice Junon i przesi^dz sie na 
lödz podwodny. Gdy bedziesz na glebokich wodach, zanurz sie (X) i plyn 
w okolice pömoenego kontynentu. W podmorskiej jaskini odnajdziesz 
poszukiwany przedmiot. Wröc i oddaj kLucz Bugenhagenowi. Gdy zrobi 
z niego uzytek. obejrzyj wizje na wodnym ekranie. Wracaj do helikoptera. 
Nagle z wody wyloni sie Weapon i zaeznie maszerowac w strone Midgar. 

] - Musisz go powstrzymac. 

Po zabiciu potwora lec do krateru na dalekiej pölnoey- Gdy osi^gniesz cel, 
otrzymasz informaeje, ze Hojo opanowal armate i pröbuje z niej wystrzelic. 
Oznaczaioby to wysadzenie czesci Midgar. Zawröö i skieruj sie do Midgar 
(wlec tarn Highwindem). Gdy wyl^dujesz, udaj sie w bocznq uliczk^ i porozma- 
wiaj z Cait Sithem. Zejdi do podziemia i dalej na döl schodami, a potem po 
drabmie. Idz na wschöd i zeskocz na döl, Skorzystaj z drabiny. Wejd£ do 
kanalu wentylacyjnego. Zabierz Starlight phone i elixir, idz na göre i wejdÄ do 

nastepnego kanalu. 

Wyjdziesz na tory kolejowe. Przejdä troche na pölnoc. Pojawi^ sie 
„Turks" w pelnym skladzie, Pokonaj cal^ tröjke i idz kolejno na pölnoc 
i zachöd. Pokonaj robota sterowanego przez Heideggera i Scarlet, potem 
idi na pölnoc. Wez Mystile. Skorzystaj ze schodöw i udaj sie za Cait Sithem. 
Wejdz na göre i id£ na wschöd. az zobaczysz Hojo. Pokonaj wszystkie 
potwory, w ktöre zamieni sie szalony naukowiec i... w ten sposöb organiza- 
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cja Shinry przestaje istniec. Pozostai jus tylko jeden wrög i nadszedl 
wlasme czas, aby si<= nim zaj^c. 




Northern Cave 

Wejdz do krateru i übte* Save crystal. Zejdz po spiialnaj rampie. Skaczac 
po poücach skalnych, idz na döt (gdy jestes na drugün poziomie. aby dostac 
s* nizej, musisz isc maksymalnie na wschöd i tarn zeskoczyc). Porozmawiaj 
z druzyn* , powiedz kazdemu. gdzte ma sie udac (dopünuj, aby czionkowie 
Twojego zespolu poszli w te srrone. co Cloud). Zdecyduj sie na droge na lewo. 
Teraz bed ZI esz mögl wybrac sposröd postaci, ktöre poszty „Twoja." trasa, 
Skorzystaj z Save crystal i zapamietaj gr<j. 

Idz wybrane* droga, a nasteprue zejdz na döt (wejscie na pohidniowym 
wschodzie). Idz na poludniowy wschöd, a nastepnie na poludme, Zabierz 
mateneMEG/UUl. Udaj * na zachöd i podejdz do kamiennych stopni. Doi.czy 
tu do Ciebie cata druzyna. Kazdy bohater bedzie mial dla Ciebie jalds 
pizedmiot znaleziony w czasie podrözy. Wyznacz swoich towaizyszy i zejdz po 
stopniach na döl. Wejdz do budynku w ksztaicie kuü, Stocz trzy finaiowe bitwy 
(Jenova 1 dwa wcielenia Sephirotha). 

Piofcr Cznpryna 

F-22 Raptor fPC* 



3-1 

3-3 

3-3 

3-4 

4-1 

4-2 

4-3 

4-4 

5-1 

5-2 

5-3 

5-4 



• statek, czaszka, czaszka, ryba, kotwica, czaszka 
ryba, czaszka, kotwica, ryba, czaszka, ryba 
ryba, ryba, statek, czaszka, ryba, statek 
statek, kotwica, statek, ryba, kotwica, ryba 
czaszka, czaszka, kotwica, statek, ryba, ryba 
statek, kotwica, czaszka, ryba, ryba, kotwica 
czaszka, statek, czaszka, czaszka, rjjba, statek 
statek, ryba, statek, ryba. statek, kotwica 
kotwica. statek, ryba. czaszka, ryba, statek 
ryba, statek, kotwica, czaszka, statek, ryba 
statek, ryba, czaszka, kotwica, kotwica. czaszka 
czaszka. statek, kotwica, ryba, statek, czaszka 

NKURSY - ROZWIÄZANIA 




FIFA SOCCER 98 



Nacisnij T i wstukaj: 
it's not rny fault - koniecmisji 

never teil nie the odds - stiza*y pizecivraika chybiaj^ 
we can rebuild him - naprawa uszkodzen 
there can be only one - niewiazliwosc 
i'Il be back - arnunicja i paliwo 



Zmiafi imie dowolnego gracza (w meim Player Edit) na jedno z tu podanych 
- pojawi si^ dialog „Special Options". Korzystac na wlasnq odpowiedzialno^c 
eac rocks 

Johnny atomic 

dohdohdoh 

urlofus 

xplay 

footy 



G-POLICE (PC) 



W glöwnyrn menu wstukaj: 
PANTALON - wszystkie tajne misje (w menu Training), 
DOOBIES - niewyczerpane oslony, 
MRTICKY - nieograniczony zapas broni. 

Uwaga! Jeäli jeden z dwöch ostatnich trikow jest w^czony, nie mozna 
pize]sc do nast<?pnej misji. 
Kody do poziomöw: 

1 - MADGAV 

2 - DOLMAN 

3 - SONAGAV 

4 - ACEDUF 

5 - JOJOGUN 

6 - WENSKI 

7 - SAEGGY 

8 - MAZMAN 

9 - DAZMAN 

10 - DELÜCS 

1 1 - ANDOOOO 

12 - KIMBCHS 

13 - ANDYMAC 

14 - YERMAN 

15 - OLLIEB 

16 - THEYOLK 

17 - TONYMASH 

18 - ANDYCROW 



19 - BIONIC 

20 - TSLATER 

21 - IATMTHOD 

22 - JONRITZ 

23 - CLAIREC 

24 - STEVEBOT 

25 - ÄNGUSF 

26 - EUANLEC 

27 - EDF1RE 

28 - STUBOMB 

29 - THONBOY 

30 - JIMMAC 

3 1 - PUGGER 

32 - ROSSCO 

33 - CAKEBOY 

34 - NIKNAK" 

35 - SAGLORD 



Overboard! (PC) 



Hasta do poziomöw: 

1-2 - statek, czaszka, ryba, kotwica, statek, kotwica 
1-3 - statek, kotwica, czaszka, statek, kotwica, ryba 
1-4 - czaszka, statek, ryba, kotwica, kotwica. statek 
2-1 - ryba, ryba, kotwica, statek, czaszka, kotwica 
2-2 - czaszka. kotwica, kotwica, ryba, kotwica, statek 
2-3 - ryba, kotwica, statek, statek, statek, czaszka 
2-4 - kotwica, ryba, statek, czaszka, czaszka. ryba 



1. 



2. 



3. 



4. 



5. 



söw Zn0WU k ° IZyStamy 2 9°Scinno Scl zöltych stron, aby podac wyniki konkur- 

Köskno^^jlMardLfiimyJfeygiicLsis 

Rozstrzygniecie tego konkursu z ru, 1/98 troche sie opözniio, za co 
przepraszamy. ale chyba warto bylo poczekac. Zwyciezcy otrzymaja bowiem 

Z ^l7,t mOWe ' katdY Sk,ada * Z ** 0nll " B «' »*m*m> nawodnionc 
podMadla pod mys Z z naklejka Overboard! oraz dhigopisu z plywawcym 

stateczkiem, ktörego nie kupi sie w zadnym sklepie. 

Zdobywcarni tych wspanialych zestawöw zostali: 
Ärkadiusz Besler z Tarnowskich Gör 
Micha! Nalepa z Chorzowa 
Paüyk Pietka z Elku 
Pawel PoBluszny z Kocierzewa 
Piotr Zajac z Warszawy 

A oto komplet prawidlowych odpowiedzi: 

Psygnosis znany jest z wydawania gier na konsole PlayStation, zatem 
Overboard!: 

b. obsluguje karty graficzne 3D, gdyz grafika jest wtedy röwnie doskonala 
(a moze nawet lepsza) jak na konsoli. 

Overboard! jest jedna z gier Psygnosis nalezacych do nowej generacji 
Zapytany o znacz^ce tytuly Psygnosis na PC, ktöre ukazary sie przed 
Overboard! dyrektor tej ürmy. lan Hetherington powiedzial' 
b. .Nie bylo zadnych, naprawde. Zdarzylo sie küka przeniesien z PlaySta- 
tion, ale zostana one wyparte przez produkty pisane specjalme na PC, tyle 
ze to kosztowny i czasochtonny proces." 
W Overboard! sterujesz; 

a. statkiem, ktöry po otrzymanni bonusa zamienia sie w balon 
W Overboard! wystepuje okragla liczba rodzajöw broni i wynosi ona' 
a. 8 - zadnych klopotöw z wyborem, wszak wszystko jest potrzebne 
Celem gry Overboard! jest: 

c tepienie piratöw, poszukiwanie skarböw i unikanie potworöw morsk.cn 
moggcych skomplikowac nasz^ podröz. 

Konkurs ckazai sie dos6 tmdny. Najw ie cej ktopotu aastreczylo pytame 
drug le , w ktörym zazwyczaj byla wybierana odpowiedz c (wedlug niej firma 
Psygnosis zrobifa do tej pory ok, 73 znaczace tytuly na PC). 

Zwyciezcom gratulujemy. 

Ke»kurs_SiiLCxüluiLe 

W numerze 3/98 ogtosilismy wraz firma. L.E.M. konkurs Sub Culture Po raz 
pierwszy w historü Gamblera zdarzylo sie, ze nadeszlo 99,5867768595% 
poprawnych odpowiedzi. Jedyna osoba, ktörej odpo^edz; nie moglismy uznac 
najwyrazmej tak zmeczyla sie przepisywaniem pytania. ze juz zabraklo jej siTna 
do P1 sanie rozwiqzania. Formalnosma zatem bedzie podante prawidlowei 
odpowiedzi, jednak zrobimy to. 

Äkcja gry Sab Culture toczy sie pod wodq. 

Sposröd uczestruköw wylosowalismy zwyciezcöw. Szczesce usmiechneto sie do- 
Marcina Kiachulca z Lodzi 

Macieja Krawczyka z Lodzi 
Przemka Kutka z Jeleniej Göry 
Piotra Maja z Bedzina 
Adama Szmidtke z Gdanska 
Tomasza Swidersldego z Sopotu 
Krzysztofa Tucholskiego z Bartoszyc 
tukasza Wöjcika z Kaniowa 

Wszystkim zwyciezcom gratulujemy. Opröcz gratulaqi otrzymajq oni 

egzemplarze Sub Culture, ufundowane przez firme L.E.M., dystrybutora tej gry 
w Polsce- J a J 

Pozostatym uczestnikom dzi^kujemy za udzia! i zapraszamy do kolejnych 
konkursow. w ktörych. mamy nadziej^, szcz^scre im dopisze. 

Redakcja 
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W tej chwili myslicie pewnie tylko o jednym. 
O Mistrzostwach Swiata w Piice Noznej. Kto wyjdzie 
z grup? Jak spisza sie faworyci? Kto sprosta 
Brazylijczykom? Czy ktoä polegnie w konfront acji 
z Iranern? Kto bedzie C2arnym koniem, a kto 

czarnym baranem imprezy? 

Jezeli bojkotujecie francuski mundial, zapewne 
ostrzycie sobie zeby na mecze finalowe ligi NBA. 
Tarn tez wchodzi w gre mistrzostwo swiata. 

A jezeli losy zadnego z powyzszych mistrzostw 
Was nie obchodza^ przewröccie lepiej kartke« 
W tym miesiacu w Klubie tylko „noga" i „koszV 

Sekcja püki noznej 



FIFA '98. FIFA '98. FIFA '98. O, znowu FIFA '98. Listy do KSG o wirtualnej 
pilce noznej w 95% dotycza. lej gry. Wyraznie brakuje jej konkure-ntek. Chociaz 

nie, jedna by sie znalazla. Zgadnijcie, jak sie nazywa. 

* * ■* 

Wielu ludzi majacych slaby sprzet pragneloby pograc w FIFA '98 

(i pozostate gry EA Sports). Oto posiednie rozwiazanie: nalezy odinstalowaö 

karte dzwiekowa. w Windows (samo wylaczenie dzwieku nie nie daje). 

Na P120 dziata tak jak na P166 MMX. 

Cobby 

Jestem maniakiem gier komputeiowych oraz wielknm fanem püki noznej we 
wszelkicli jej postaciach. Zrobilem .nakladke" do wspanialej gry FIFA '98. 
Zastapilem lige malezyjska. lig<| polska, i choc skiady nie sa. nowe (jesien 
sezonu 97/98), mozna pograc. Pracuje teraz nad nowa. wersja. update'u. Warto 
byloby umiescic „nakladke" na Waszym CD. Nad liga. polska. piacowalo wraz 
ze mnq wiele osöb, za co im serdeeznie dziekuje' 

Adasko (adasko3@>friko3 .onet.pl.) 

PS Najlepsza strona intemetowa o FIFA '98 to bez wa.tpienia „FIFA '98 
Online' 1 : www.neurogamer.com/fifa98. 

Nietrudno sie domyslic, Ze skorzystalismy z oferty Adaska. Na krazku 
Gamblera 6/98 znajdziecie owoc wielogodzinnej piacy jego zespolu, kolejne 
bramki z FIFA '98 i NHL '98 oraz kilka „niespodziewanek". 

Redakcjo Gamblera! 

Kupilem numer kwietniowy Waszego pisma z© wzgledu na informaeje 
dotyczace VI edycji Gamblenady. I zaraz sie moeno wkurzylem. Jak mozna byto 
tak idiotycznie dobrac gry do turniejöw. Przeciez w czerwcu rozpoczynaja. sie 
Mistrzostwa Swiata we Francji. Mogüscie w zwiazku z tym zrobic na Gambier» a- 
dzie MALE MISTRZOSTWA SWIATA W KOMPUTEROWEJ PIfcCE NOZNEJ. 

Pawel Mieczkowski 

Oddaje glos Alexowi, Honorowemu Prezesowi KSG: 
Turtiieju w FIFA '98 nie ma z 3 powodöw. Po pierwsze, nie chcielismy 
wyürzedzac rzeczywistosci. Po drugie, FIFA '98 raa podtytul „Road to World 
Cup", zas przed nustrzostwami powinna sie ukazac dedykowana im gra FIFA 
World Cup '98 - firma IPS CG, polski dystrybutor obu gier, nie byla wi^c 
speejalnie zainteresowaiüa promowaniem tytuhi starszego, skoro ma sprzedawac 
nowszy. Po trzecie i zasadnieze (i jak rozumiem, to Cie, Czytelniku, najbardziej 
ucieszy) möge obiecac, ze na jesiennej Gambleriadzie na 99% odbedzie sie 
wlasnie turniej World Cup. Byloby to zarazem ukoronowanie przygotowywanego 
przez nas konkursu na najladmejsza. bramke strzelona. w tej grze. 

Alex 



Trio z EA S ports 

Zaczne od NBA Live '98. Swego czasu, jeszcze na PlayStation r katowalem 
NBA Live '97. Gra byla kapitalna i stala sie jedna z pierwszych pozycji, ktöre 
kupilem po nabyciu PC. Jedyna. wada. tej wspanialej gry byla dziurawa obrona. 
Co piawda, przy graniu nie przeszkadzalo to zbytnio, jednak dla prawdziwego 
znawcy i konesera koszyköwki byla to wada. 

Dose jednak rozprawiania o starej wersji, zajmijmy sie now^. Pierwsze 
wrazenia mam mieszane. Jest konkurs rzutöw za trzy, w czasie sezonu mozna 
rozegrac All Star Game - to plus, kowe menu lubi si^ blokowac i jest trochs 
mniej estetyczne od poprzedniego, za to z fajowymi Üami, na ktörych widac 
gwiazdy NBA - remis. Dodano nowy poziom trudno^ci. Tu si^ na chwil§ 
zatrzymam. Kazdy, kto gral w NBA Live 97, wie, ze poziom gry w obronie 
wzrasta* wraz z ogölnym poziomem trudnosci. Spodziewalem si$ wiec, ze na 
nowym poziomie gra stanie si§ realistyczna do bölu, Wybralem najwyzszy 
poziom trudnosci, kompletuj^ druzyny (LA Lakers - Utah), konfigurujs 



sterowanie (i jeszcze raz wybieram poziom trudnosci), uruchamiam meez. 
Pi^kna grafika robi swoje, wpadam w zachwyt. Pierwsza akcja - Van Exel 
wchodzi pod kosz obok Malone'a i Ostertaga. Cos jest nie tak - myslt?, ale to 
dopieio pierwsza akcja. Malone wsadem zdobywa dwa punkty. Przyglgdam mu 
si§ w powtörce. Wygkda jak prawdziwy. Warto byio inwestowac ogromne 
pieniadze w komputer, na ktörym mozna zobaezyc coö takiego. Rozpoczyna sie 
druga akcja. Pilka do Van Exela, weiskam turbo, wymijam obroncöw, wchodz^ 
kelnerem. Cos jest nie tak! Rozgrywam jeszcze kilka meezöw. potem wsciekly 
wyta.czam komputer. ISO zt za takie cos! 

Robie sobie przerwq. Po jakims czasie uruchamiam gr$ ponownie, na 
spokojme, emoeje juz opadty. Ogladam demo - cudowne, wspaniale, majster- 
sztyk! Ponownie przyglqdam si^ grze. Stala sie potwornie prosta. Dziurawa 
obrona sprawia, ze taey zawodnicy, jak Van Exel czy Iverson sa. nie do 
zatrzymania. Co ciekawe, zauwazylem, ze twörey gry teoretycznie zröznicowali 
zdolnosci zawodniköw w poröwnaniu 2 poprzedniq wersjc|. jednak w praktyce, 
czyli podezas meezu, umiej^tno^ci poszczegölnych zawodniköw ulegaja. 
wyröwnaniu w gör^ Wyczuwa sie tylko röznice w szybkosci i celnosci rzutöw, 

a to chyba troche malo. 

Podsumowujac: gra jest siabsza, niz sie spodziewaJem. Nie twierdze 
bynajmmej, ze jest zla. Za to pelna kontrastöw. Troche mnie dziwia. wysokie 
oceny wystawiane w röznych czasopismach komputerowych. Ciekawe, czy 
zgodzisz sie z nioj^ subiektywn^ ocena,, ktöra wynosi 5/10. Z göry uprzedzam, 
ze tylko gry wybitne przekraczaja. siödemke. a dziewi^tki nie dostal nikt (i 
pewnie dlugo nikt nie dostanie). 

NHL '98 jest wspaniaia. Nie bede sie rozpisywat. Jej jedyn^ wad^ jest brak 
aktualnych skladöw, ale Wasz patch zamieszezony na lutowym krazku zatatwü 
i te sprawe^ Moja ocena: 7/10. 

FIFA '98 jest dobra. Ladna grafika, duzo druzyn, ciekawa rozgrywka, Ma 
jednak dwie wady. Po pierwsze: duza liczba przerw w grze, animaeji, na ktörycli 
zawodiuk ustawia pilke, klöci sie z sedziq itp. Na poczatku to sie podoba, 
pözniej przeszkadza. Drug^, dla mnie powazna. wadq, jest to, ze slabeusze 
wygrywaj^ z potentatami. Jako przyktad przytocze eliminaeje i sam tuiniej 
finalowy Mistrzostw Swiata. Eliminaeje wygralem bez problemu (gralem 
oczywiscie druzyna. polsk^ na najwyzszym poziomie trudnosci - nie Lubie 
pölsrodköw), gdyz Wlosi i Anglicy pogubili punkty w meezach z Gruzja. 
i Moldawia.- Dose powiedziec, ze drugie miejsce zajeli Gruzini. Juz w czasie 
turmeju, po wyjsciu z trudnej grupy i pokonaniu Slowacji, w öwiercfinale tiafilem 
na San Marino, ekipe, ktöra w poprzedmej rundzie zdeklasowala Paragwaj 5:0 
(co na to Janusz Wöjcik?). Chyba nie musze wyjasniac, ile gra traci na grywalno- 
sci przez takie cos. Inny przyklad - gram Realem Madryt w lidze lnszpariskiej, 
jestem liderem, a wiceliderem jest Sporting Gijon! Tak, ten sam, ktöry w 
aktualnym sezonie zdobyl 6 punktöw w 24 meezach! Te gre oceniam na 6/10. 
Najlepsza, gr<* sportowq pozostaje Sensible Soccer. Kazdy, kto w nia. nie 
gral, niech szybko nadrabia zaleglosci. Jest naprawde wspaniaia. Z niecierpli- 
wosci^ czekam na najnowsza. wersje tego przeboju. Jednak boje sie, ze 
przezyje kolejne rozezarowanie. Ciekawe. jak producenci najnowszego 
Sensible'a rozwiqz^ problem liceneji. Przeciez gra slynela z ogromnej liczby 
druzyn i zawodöw, w ktörych mozna bylo uezestniezyc (pamietacie EUFA 

CUP?), 

Musze juz konezyc. Let's play hockey/soccer/basketball (niepotrzebne 

skreslic). 

Sebastian Szachnowski 



S ekc j a koszyköwki 

Jestem fanatykiem koszyköwki od kilku lat, lecz wirtualny basket poznalem 
dopiero po zakupie NBA '98. Po dwöch tygodniach gry doszedlem do wniosku, 
ze najnowsza koszyköwka EA Sports jest banalnie iatwa. 

Na poziomie Rookie wygrywa mecze nawet möj czteroletni braciszek. 
Starter takze nie jest w stanie zmusic do wysilku przecietnego graeza. 
Odpalaj^c gre na All Star, tez sie zawiodlem. Möj stosunek zwyciestw do 
porazek w sezonie zasadniezym wyniösi 21:3, a playoffy nie sprawüy mi 
zadnych problemöw. Poziom Superstar okazal sie pestkg i wczesniej wspomnia- 
ny stosunek wyniöst 20:4. 

Pröbowalem ostro kombinowac ze skladami, ale jak na zlosc wygrywalem, 
a wirtualni przecivmicy okazali sie niegodnymi odswierciedlemami graezy 
z NBA. Jedyny ratunek to gra w sieci lub pojedynek na jednym komputerze 
z wymagaj^cym, zywym przeciwnikiem. Niestety, am modemu, ani godnego 
rywala nie „posiadam". 

Podsumowujac: NBA '98 to gra prosta, a momentami wrecz banalna. Godne 

podziwu s^ grafika, statystyki i interfejs. 

Grex Bog 



I to wszystko w tym miesiacu. Na mnie juz czas. Chlopaki nie beda. dlugo 
czekac i zaezna. mecz beze mnie. Pora sie xuszyc i wyjsc na dwör. Warn radze 

zrobic to samo. 

Kristoff, pisz^cy röwniez na stronie: www.gambler.com.pl. 

kr istof f (ägambler . c om.pl 



GAMBLER TETE 6/98 




s 

c 
a 
n 

b 

y 

V 

a 

n 

9 

i 

s 

2 



5 




Otrzymujf mnöstwo listöwzaczyna- 
jqcych sie. od stow: „Tyle miejsca mar- 
nujecie na kwestie piractwa" czy „He 
mozna w köiko pisac o piractwie?", po 
czym autorzy pos'wi^cajq kilka stron, 
by dokladnie wytuszczyc swöj poglqd 
na t§ spraw§. W tym miesiqcu tylko je- 
den list poswiecony temu zjawisku i to 
kröciutki, wiec mam nadziej^, ze nie 
bedzie powodöw do narzekan. 

Listy wybierai, kastrowat i znaczyl 

don Pedro z Doliny Dumania 



Czas Chaosu 

Chyba powinienem zaczqc, tak jak kiedys 
PrzemAs, swojq drogq möj imiennik: 
„Prawdopodobnie nie jestem typem prze- 
cietaego czytelnika Waszego pisma...". 
Ale dalszy ciqg bedzie inny. Mam 13 lat i 
prosze, sie. nie smiac, bo to nie jest dowcip 
[Nie ma z czego, kazdy mial kiedys rrzyna- 
scie lat, opröcz Alexa, ktöry za wsze byl 60- 
-latkiem - don Pedro] . 

Nie czytuje^ Bravo ani Popcornu, nie 
slucham Spiee Girls ani Just 5, nie lubie. 
Rambo ani Erasera. Lubie. dobre ksiqzki, 
np. Tolkiena, Feista, Zahna i Carda, ko- 
cham Pratchetta. Slucham rapu (ale nie 
Liroja), czasem tego, co popularne 
(ostatnio Madonna - Frozen), a czasem 
napatoczy mi sie, Metallica. Niezaleznie 
od tego, co dalej napisze, prosze. Was: 



| potraktujcie mnie powaznie! [Jasne! - 
I don Pedro] . Kiedy kumpel pokazal mi ja- 

kiegos Gamblera, bodajze z 1995 r., 
I stwierdzilem, ze inni nie majq szans. Ten 
| sam kumpel przerzucil sie. ostatnio na 
I konkurencyjne pisemko, ale ja bede. Was 

czytal, dopöki Pieklo nas wszystkich nie 
I pochlonie. Co prawda, bez Randalla i 
| starej szaty graficznej nie jest to ten sam 
• Gambler, ale wcale nie jest przez to gor- 

szy. 

I Musze. nawiqzac do tekstu P.M.B. Pier- 
| rezy „Chalos". Po jego przeczytaniu po- 
| myslalem: cholera, ten facet chyba czyta 
w moieh myslach! Co prawda, dopiero 
I teraz naprawilem e-mail, ale ten list 
| cheiatem wyslac juz w Sekunde, po prze- 
czytaniu Iutowego VARlA'tkowa. Na ryn- 
ku brakuje dobrych gier, gier z pomy- 
slem. Zdarzajq sie. rodzynki w rodzaju 
Jedi Knight, ale to kropla w morzu chaly. 
Ostatnio wyszperaiem gdzies gierk? 
Ancient Domains of Mystery. fest to free- 
wäre, pöftoramegowy rolplej. Nie ma w 
nim dzwieku, a grafika jest w trybie te- 
kstowym, ale ta gra ma DUSZE.. Ma to cos, 
co kiedys przyciqgato ludzi do Dune 2, Be- 
trayal at Krondor, Syndicate. W dzisiej- 
szych czasach nie robiq juz takich gier. 
Niech Was nie zmyli möj wiek. Ja pami^- 
tam Prince of Persia, Indiana Jones 4 czy 
wspomnianq juz Syndicate. Pamietam 
er«? Chaosu. Pierreza pisze, ze „najmiod- 
sze z tych mamutöw nie majq nawet do- 
wodöw osobistych". Facet! Najmlodsze z 



tych mamutöw nie majq prawa jazdyl 
Znam kilku gosci, ktörzy do tych mamu- 
töw sie; zaliczajq, a majq 12-15 lat! Mam 
nadzieje, ze czytacie miedzy wierszami, 
ale napisze, wprost: PAMIETAJCIE O 
CHAOSIE! Umieszczajcie na CD od czasu 
do czasu jakies gry w stylu Ancient Do- 
mains of Mystery. Mogq byc nowe, ale 
niech przypominajq ludziom o chaosie. 
Na pewno w sieci da sie. znalezc kilka jed- 
nomegowych gier freeware. 

KrOoP-NiCk (aragil@free.polbox.pl) 

Takie listy dziaiajq jak baisam na 

mojq zbolaiq dusze. Okazuje sie, ze nie 

tylko wemnie wiekszosC nowych gier bu- 

dzi rozezarowanie i znuzenie. Ot, zag r ad 

chwile (czasem diuzszq) i zapomniec. 

Gdzie te miesiqce spedzane nad Dune 2 

czy Cywilizacjq, seriq Might & Magic czy 

Beholderami. Czasem wyprysnie jakis ro- 

dzynek, ale procent gier, jak to nazwafes, 

z Duszq, jest duzo mniejszy niz kiedys. A 

moze to namjestza dobrze? Moze oferta 

gier jest za duza i wybrzydzamy jak ten 

osiofek z bajeezki, ktöry nie mögt wybrac 

pomiedzy owsem i sianem? W kazdym 

razie chciawym czasem miec nature 

ZooltaRa (a pisze to wyjqtkowo bezztos'li- 

woäci): prawie kazdq nowq gre okrzyki- 

waCsiödmym cudem swiata irqbadoce- 

namipo wyzej 90%, jak pociskami z kaia- 
sza. 




Konsole nie dla goryli 

Do napisania listu skfoniia mnie lektu- 
ra Gamblera 3/98, a wlasawie listu czy- 
telnika podpisanego jako JtG („Konso- 
le dla goryli") . Jestem glöwnym infor- 
matykiem w duzej firmie, z wieloletniq 
praktykq. Z komputerami mam stycz- 
nos£ od czasöw ZX Spectrum, prace. ma- 
gisterskq pisalem przy wykorzystaniu 
komputera QM, pözniej byl XT, AT, 
386SX itd. az do Pentium Pro (dual) i 
Pentium II, ktöre sluzq mi w praey, 

wszczegölnosci do obliczeri i skladu te- 
kstu. 

Ponadto administruje. niewielkq sie- 
ciq z serwerem firmy SUN z systemem 
operacyjnym Solaris. (...) Niesqmiobce 
problemy zwiqzane z grami komputero- 
wymi, a to za sprawq syna, ktöry przez 
pewien czas gral na PC. Niedawno kupi- 
iem mu konsole. i jestem z tego faktu 
bardzo zadowolony. Autor listu „Konso- 
le dla goryli" pisze: „Jezeli cheesz miec 
powazne gry, kup PC. Bedziesz mial wie;- 
cej, szybciej i taniej." 

Nie zgadzam sie; z tym zupelnie. Ani 
„wiecej", ani „szybciej", a juz na pewno 
nie „taniej". Chyba ze autor mial na 
mysli cene. pryty. Jezeli chodzi o „wie- 
cej", to na PSX jest naprawde. duzo gier 
(röwniez strategicznych) , a na biezqco 



pojawia sie^ chyba nie mniej niz na PC. 
Jezeli chodzi o „szybciej", to nie wiem, o 
jakie „szybciej" chodzi. Czy „szybciej", 
czyli najpierw na PC, pözniej na PSX 
(nieprawda, znam wiele sytuaeji od- 
wrotnych), czy „szybciej", czyli plynniej- 
sza grafika na PC niz na PSX (röwniez 
nieprawda, gdyz nowe gry majq takie 
wymagania sprzeTowe, ze zaprzecza to 
trzeciemu stwierdzeniu, a mianowicie: 
taniej). Wielu moieh znajomych kupito 
PC, bo jest to „ jedno ze szczytowych osiq- 
gniec cywilizacji", a poza tym zakup 
mozna bylo sobie odpisaC od dochodu 
przy rozliczeniach podatkowyych. I co? 
Po roku komputery te w zasadzie nie 
nadajqsi^dotego, zeby cokolwiek (gry) 
na nich odpalic, z wyjqtkiem oprogra- 
mowania standardowego (Win 95, Mi- 
crosoft Office itp.). Wymiana podzespo- 
löw, ktöra moglaby zapewnic przyzwoi- 
te dzialanie nowych gier, to koszt 
zakupu mniej wiecej konsoli z kilkoma 
gierkami dla oslody. 

(. . .) Jesu PC ma sluzyC komus tylko do 
grania, to wspölezuje. mu, a wtaseiwie 
jego rodzicom, bo Waszymi czytelnika- 
mi w przewazajqcym stopniu sq ludzie 
mlodzi, bez wlasnych pieni^dzy. Jak si? 
popatrzy na minimalne wymagania no- 
wych gier, to przewaza Pentium powyzej 
100, 16 MB RAM i inne bajery (tylko, jak 



to jest z minimalnymi wymaganiami, 
wiekszosc z nas wie) , a jak kupie. gre. na 
konsole;, to jestem pewien, ze bedzie 
wszystko O.K. i nie musze. sie. martwic o 
to, co jest wsrodku. 

Marek Jabtohski 
(marek@kfb-lx.p.l odz.pl) 

Ceny PC oraz koniecznos'ci dokony- 
wania rozszerzen nie na/ezy demonizo- 
wac. Ja mam nowy komputer od stycz- 
nia 1997 r. i jedyny zakup, jaki mnie 
czeka to Voodoo2. Swojq drogq, dobrze 
byfo nie spieszyesie inie kupowaCzwy- 
kiego Voodoo, bo röznica jest jak mie- 
dzy malern fiatem a rakietq transgalak- 
tycznq ;-) [A ze nie mogfes normaJnie 
grac w wiekszosC hitöw ostatniego pöi- 
rocza to Cie juz nie obehodzi? - Alx]. 
Ceny procesoröw spadajq tak szybko 
jak lis'cie na jesieni (moze i szybciej), a 
komputer, o ktörym piszesz (P100) 
mozna kupic za röwnowartosc paezki 
papierosöw i butelki piwa. Inna rzecz, 
ze taki sprzet bedzie mial duze klopoty 
z „uciqgnieciem" bardziej zaawanso- 
wanych gier [czyta j: „ wszystkich, ktöre 
sie poja wiajq " - Alx]. Wadq konsol jest 
bardzo drogi Software, a gry kompute- 
ro we mozna juz kupic za 19 zlotych (ja 
wiem, jakie gry, no, ale mozna). 
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Uwaga! Help, pjease! 

Przygotowuj«* tekst o tym ; jak komputerowa rzeczywlstöSd (czy raczej nierzeczywi- 
stos£) miesza nom si^ z realnym zyciem. Kiedy usfyszalem kilka historu (öp. jak 
pierwszq myslq mijajqcego pieszych kierowcy, ktöry caiq noc gra\ w Carmagge- 
don, byto: „Spudlowalem ! " , czy tez jak gos£, wchodzqc do knajpy, zrobil unik pod 
wywietrznikiem, by nie zostac tTDfionym z rakiety), pomyslatem, ze na pewno je$t 

ich znacznie, znacznie wi?cej. | 

Dlatego wszystkich, ktorzy sami JÄzesyii co£ lakiego lub zqajq podobrie zdarze- 
nia z opowie&ri prosz^ o kontakt pod adresem jaceJK@gambler.com.pl (lub o stan- 

dardowy list do redakcji) . 



T^^l 



CyberBubel? 

W numerze marcowym Gamblera zamie- 
sciliscie krötkq informacje - tekst o nowym 
wynalazku Logitecha, CyberManie 2- Jako 
osobnik stale ciekawy nowosci, kiedy tra- 
fiia si^ okazja (kumpel dostai toto w pre- 
zencie) postanowitem CM2 wypröbowac. 
Streszczajqc: TOTALNA KLAPAJ To rzecz 
tak fatalna, ze wydatek rz^du 300 zlotych 
jest dla mnie nie do przyj^cia. Ale ad rem. 
Po pierwsze: absolutnie nie nadaje si^ 
ten wynalazek dla lewor^cznych (a ja 
wlasnie jestemmankutem) ! I ! Dzwonitem 
nawet do Tornado, ale osoba, ktöra ode- 
brata telefon, mimo najszczerszych ch^ci 
(nie pami^tam nazwiska, ale byl to bar- 
dzo mity pan) nie byto mi w stanie powie- 
dziec, czy istnieje wersja dla „lewusöw". W 
kazdym razie nie bylo jej na skladzie. 

Po drugie - ergonomia ergonomiq, ale 
jest to rzecz (bo trudno to nazwac joystic- 
kiem) przeznaczona wytqcznie do uzytku 
na stole. W r^kach trzymac jej, z oczywi- 
stych powodöw, si§ nie da, a oparta na ko- 
lanach przenosi kazdy przypadkowy ruch 
na manetk«?. Tak si? sktada, ze miejsce na 
moim biurku z PC to rzecz cenna i trudna 
do uzyskania, 

Po trzecie: straszliwa doktadnosc i czu- 
\o£t. Kazde drgni^cie r^ki powoduje ruch, 
a skalibrowanie ponizej pewnego pozio- 
mu daje okropnq „drewnianosc", czyli 
trzeba si^ naprawd^ przylozyc, coby CM 
zadziaiai. 

Po czwarte - to urzqdzenie bardzo 
wyspecjalizowane (nie do korica jest to 
wada). Moim zdaniem ABSOLUTNIE 
NIE NADAJE SIE* DO SYMULATORÖW! 
Pröby latania za jego pomocq na EF 
2000, Su-27 (oraz w przypiywie rozpa- 
czy na Strike Commanderze) konczyty 
si? nieodmiennie uzywaniem wyrazow 
powszechnie uznanych za obrazliwe. 
Bardzo ci^zko jest utrzymac jednqpozy- 
c\q dzioba przez kilkanascie sekund 
(caly samolot na skutek drgari r^ki „my- 
szkuje" na boki), co utrudnia strzelanie 
rakietami pp krötkiego zasi^gu i dog- 
fight z uzyciem dziatka. Takze przy lqdo- 
waniu manewrowanie wymaga moc- 
nych nerwöw i stacji danych teleme- 
trycznych wgtowie, zeby przeliczyc, o ile 
zmieniajqce si£ co chwil$ odchylenie 
zniesie maszyn^ z linii pasa. Do gier FPP 



nawet nie podchodzilem, nie mogqc roz- 
sqdnie skonfigurowac poruszen bohate- 
ra. Duke zataczal siq jak pijany, a roz- 
rzut przy strzelaniu mial niczym bateria 
katiusz. Dla mnie „standardowa" konfi- 
guracja byta koszmarem. Rzeczywiscie, 
CM2 sprawdzit si? przy Descencie i (rzecz 
zaskakujqca!) przy MechWarior2, gdzie 
co prawda konfiguracja byla lekko „nie- 
zdroworozsqdkowa", ale Herc zdecydo- 
wanie zyskat na wigorze. Podsumowa- 
nie: jesli lubisz strzelanki i masz za duzo 
kasy oraz jestes prawor^czny - kup. Po 
m^czamiach na poczqtku, wrazenia po- 
tem sq niezle. Jesli jestes, nie daj Boze, 
marikutem i lubisz symulatory - lepiej 
zainwestuj w solidny joy lub Thrustma- 
stera. 

Marcin „Srebrna tza" Jankowski 

silver@ocean.univ.gda.pl; 

www.ocean.univ.gda.pl/~silver 



Antyporno 

Chciatem napisac kilka slow odnosnie 
listu „ Wstydze sie!" (4/98) . Otöz ja row- 
niez od razu zauwazylem ten tak niepo- 
zorny element (nawet dwa) rzeczonej 
reklamy [dziewczyna wielkosci znaczka 
pocztowego z nagim biustem - don Pe- 
dro] . Uznaje jq jednak za znak obecnych 
czasöw i nie przyszloby mi do gtowy pi- 
sanie z tego powodu listu czy chowanie 
Gamblera przed dziecmi. 

Wkurzyia mnie natomiast odpowiedz 
na list, moim zdaniem nieprawdziwa i 
nie na temat [huh! - don Pedro]. Po 
pierwsze, nie jest prawdq, ze oferta jest 
„przytloczona" innymi. Na tle innych 
jest wyeksponowana tak samo jak pro- 
gram dla dzieci tuz obok. Po drugie, nie 
ma znaczenia, czy 21-letni czlowiek 
przyglqda sie zdj^ciu z lupq i czy nie po- 
winien przerzucic sie " a Ciuchcie. Tu 
chodziio o DZIECI. Po trzecie, nie ma 
sensu pisac „&*■*", |etell kilka stron da- 
lej zamieszcza sie calqkolekcje tytutöw, 
ktöre w kazdym anglojezycznym kraju 
uszlyby za bardziej wulgarne niz „dupa" 
u nas. Po czwarte i najwazniejsze: roz- 
miary obrazka ani to, czy dziewczyna 



Redaktorzy - piraci 

Czy wiecie, jakie przekre^y dziejq si^ w 
branzy? Jeden z redaktoröw (moze nie 
jeden?!) miesiecznika [OCENZURO WA- 
NO], niejaki [OCENZURO WANO] jest 
najzwyklejszym piratem na gieldzie 
komputerowej we Wroctawiu. Przerabia 
konsole PSX tak, aby czytary piraty i 
sprzedaje piracki soft. Wyobrazcie sobie, 
ze 5 kwietnia na gieidzie dostepny byl 
piracki Tekken 3 (NTSC) ! 

Na gieldzie piratöw na PSX i PC jest 
füll. Pojawiajq sie duzo szybciej od ory- 
ginalnych gier w wersji PAL. Na przy- 
ktad jest juz: Bushido Blade 2, Gex 2, 
Klonoa, Diablo, Dead or Alive, Gran Tu- 
rismo, In The Zone 3, Total NBA 98, IS- 
SPRO 3. Niewiarygodne, prawda? Rozu- 
miem, ze jestescie pismem raczej dla pe- 
cetowcöw i moze Was piractwo na 
konsole nie obchodzic, ale dla mnie jest 
to historia co najmniej szokujqca. Sza- 
nuje. Was za to, ze nie popieracie pirac- 
twa (niektöre pisma je promujq). Gam- 
blerze - tak trzymaj. 

[Podpis byt, ale zastrzezony do 
wiadomosci redakcji - don Pedro] 

Szokuje fakt, ze redakcja zatrudnia 
go$cia, ktöry jest oficjalnym piratem. 
Nie wierze, ze jego szef o tym nie wie, bo 
w komputerowym swiatku wiadomosci 
rozchodzq sie szybko. Widac rzecz mu 
nie przeszkadza. Moze nawet pomaga, 
bo majq w redakcji tani stuff dla pra- 
co wnikö w i autorö w. 



jest naga, czy ubrana, nie majq nie do 

rzeezy. Takie zdjeeia bywaly juz w Gam- 

blerze wi^ksze, kto od dawna czytuje, 

ten wie. 

Problemem jest moim zdaniem sama 

pornografia, ktöra wbrew pozorom ma 
niewiele wspölnego z nagosciq czy se- 
ksem. Jest ich nedznq kopiq, ktörej ja 
przynajmniej wolalbym swoim dzieciom 
zaoszczedzic wraz z kalectwem uezucio- 
wym potrzebnym do jej oglqdania. My- 
sle, ze Gambler mögtby sie spokojnie 
obejsc bez tej jednej kontrowersyjnej re- 
klamy. Nie wiem, ile na niej zarobiliscie, 
ale z listu pana Tomka wynika, ze wla- 
snie straciliscie co najmniej jednego czy- 

telnika. 

Micha! 

jezeli kalectwo uezuciowe miaioby 
juz zostac czy ms spowodowane, to nie 
nagim biustem fadnej dziewczyny, ale 
zasadami moralnymi propagowanymi 
przez gry typu Grand TheftAuto, Postal 
czy Carmaggedon. Za wsze twierdzilem, 
ze od widoku kochajqcej sie dziewczyny 
grozniejszy jest widok tej samej dziew- 
czyny zabijanej mlotkiem. 
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rzy gier 

numeru 6/98 




-Qjekt 

00-626 Warszawa 
ul. Marszaikowska 9/15 
tel. (022) 25 82 02 
StarCraft- 165 zi 



IPS ComputPr_GrQnp 

02-916 Warszawa 

ul. Okrezna 3 

tel. (022) 642 27 66, 68 

Dark Omen - bd 

F-1S -bd 

Lords of Magic - bd 

Star Wars: Rebellion - bd 

World Cup 98 -bd, 

ULM. 

02-9 1 6 Warszawa 

ul. Chochotowska 3c 

tel. (022) 642 99 21, 642 81 65 

Balls of Steel- 129 zi 

Battlezone- 159 zi 

Black Dahlia- 179 z\ 

Dark Colony: 

The Council Wars- 79 zi 

Z?tf7* Reign: 

Rise of the Shadowhand - 79 zl 



Final Fantasy W(PSX) - 219 zi 
H/e£- 7776» 5feyp- Empire - bd 

L.K. Avalon 

35-959 Rzeszöw 2 
skr. poczt. 66 

tel. (017) 852 27 07 

Reah - 159 zi 

Wyspa 7 skarböw - bd 

MatkSoft 

01-872 Warszawa 

ul. Perzyriskiego 2 

tel. (022) 663 93 90 

Battleground 8: 

Prelude to Waterloo- 145 zi 

iPanzer '44 - bd 

Liberation Day- bd 

SEGA Touring Car 

Championship - 1 60 z\ 

Mirag e 

03-933 Warszawa 
ul. Obroncöw2c 

tel. (022)616 15 51,616 15 55 
Journeyman Project 3: 
LegacyofTime- bd 



TOCA Touring Car 
Championship- 175 zi 
Tomb Raider: 
Unfinished Business- bd 




QpJdmus_Easxal_Multiii 

43-300 Bielsko-Biala 
ul. Wyspiariskiego 10 
tel. (033) 11 75 71 
Encyklopedia czlowieka- 169 zi 



Opti ums S.A. 
33-300 Nowy Sqcz 
ul. Nawojowska 118 
tel. (018) 43 77 97 
Zagadki L wa Leona - 



39 zi 



Windpol 

Warszawa 

ul.Tamka37 

tel. (022) 635 00 71 

Starozytne cywilizacje 

bd - brak danych 



-bd 




Spis ogfoszen 



Albion sn - 77 

Arte ™ ZZZZZZl str! 42 

ArWal str. 9 

CD Projekt S \ T 3 9 

CD Projekt Plus ZZZZZZZZZ str. 15 

LEM str. 41, 67 

L.K. Avalon str 85 

MArr str. 93 

MediaSoft str. 61 

Megaus str 75 

Multi-Styk str 9g 



Net Se »er str . 77 

Optimus str. 2 

Panasonic. STr 39 

PWN ZU str! 73 

Son y str. 100 

Stanford str. 77 

Stawicki str 99 

TimSoft ZZZZZ'str.4-5 

User v str. 89 

Wirtualny Swiat s t r< n 
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RENUMERATA! 

to ciekawa lektura 

imnöstwo 

fantastycznej 

zabawy 

Sprawdz, ile oszcz^dzisz: 
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Szczegöfowych informacji udziela 

Sekcja §pryedazy 

ul.St^pifieka 22/30 

00-7 3 9 Warszawa 

tel./fax 0-2 2/415121 , 4103 74 

e-mail: prenumerata@lupus.waw.p 
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- wysokonakfadowy dwutygodnik 

informacyjny, najwieksze prasowe zrödlo 
technicznych i ekonomicznych danych o polskim 
i swiatowym rynku komputerowym; 

opisuje aktualnosci, Strategie i produkty 
kompttterowe. 







r _ - »lustrowany miesiecznik poswiecony 

technice mikrokomputerowej j jej zastosowaniom, 
prezentujacy opisy sprzetu i oprogramowania 
oraz wyrtiki testöw poröwnawczych; co miesiac 
2 krazki CD-ROM zawierajs|ce poszukiwane 
oprogramowanie Shareware i ciekawe wersje 
demonstracyjne; dla prenumeratorow tematyczne 
wydania specjalne miesiecznika - gratis, 

- wysokonakfadowy, barwny miesiecznik 
aia pasjonatöw gier komputerowych; obok rece 
gier PC CD-ROM w pismie stale miejsce maja. 
dziaJy: sprzetowy, publicystyka, nowosci oraz tema 
obszerny, przekrojowy artykul na dany temat; co i 
wydawana jest wersja z pfyt^ CD zawierajaca. najn 
najmodnlejsze wersje demonstracyjne gier, patc 
oraz programy uzytkowe. f . 

@£E@£C3 REQTCC1 - specjalistyczny miesfeczn 
prezentujqcy systemy wspomagajace prace 
iniynierow CAD/CAM/CAE oraz GIS. 
Nad merytoryczna^ strona. czasopisma czuwa 
Rada Programowa CADCAMforum zfozona 

z profesoröw - specjaiistöw w poszczegölnych dyscypÜr m 

technicznych, lezacych w kregu zainteresowan czasopisma. 






OTH jäs l S rtTy' ii l - miesiecznik, bardzo szeroko 
prezentujacy tematyke telekomunikacji, jej 
aspektöw technicznych, rozwiazari prawnych 
i ich wpfywu na rozwöj gospodarki; Przedstawia 
prbblemy zwiazane z funkcjonuja^cymi w Polsce 
sieciami telekomunikacyjnymi i dziafalnosci^ 

istniejacych operatoröw, wprowadzaniem nowych 

i rözwiazan systemowych, wzbogacaniem oferty uslug 
telekomunikacyjnych, itp. Czytelnik znajdzie tu ciekawe 
informacje poczawszy od tradycyjnego telefonu impulspwegc 
do sateKtarnej lacznosci komörkowej, od miedzianego kabla 
do cyfrowej lacznosci radiowei: * , 





- miesiecznik prezentuj^cy tematyke 
sieci Komputerowych, dostarczajacy profesjo- 
nalnej informacji o charakterze merytorycznym 
przegl^dowym i promuiqcym. Przedstawia 
nowy sprzet siecibwy, opisuje technologie 
i protokoty sieciowe, zajmuje sie nowoczesnymi 
metodami ochrony danych w sieciach LAN, WAN 
prezentuje ogromne mozKwosci internetu. 
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czynny codziennie: 
pon -pt 10-20 
sob-niedz 11-19 



Sonv PlayStation Nintendo 64 PC CD 



(022)6285269 Marszatkowska 28 
AkteSOna 00-576 Warszawa 



Od 1 czerwca 2 razy wieksza powierzchnia sklepu !!! 

Teraz röwniez super bogata oferta akcesoriöw i programöw uzytkowych. 

PC CD 

r 

P Ponad 200 gier i programöw multimedialnych 



a 
a 



Programy uzytkowe, specjalistyczne 
Prezentacja na dwöch monitorach 




□ 



PC Akcesoria 

Joystick! , giosniki - wielki wybör 

Myszy , filtry ,dyskietki , CDR-y , kable ... i wiele innych 

I L 

n Akceleratory graficzne , karty dzwiekowe 






Sony PlayStation™ 

Q Okolo 100 tytutöw - nowosci i klasyka w atrakcyjnych cenach 
B Akcesoria : mamy wszystko !!! 



NINTENDO® 64 

Gry w systemach PAL i NTSC 







1% 





Akcesoria 

Game Boy 

B Okoto 50 gier 



TM 




Akcesoria: zasilacze, pokrowce, lupy 
R Wymiana i wypozyczalnia 



WYSYLKA 






^ (022) 628-52-69 



fl Jesli nie mozesz odwiedzic nas osobiscie ( a szkoda...) Zadzwoh lub napisz 
(przeslemy Ci nasz^ ofert^) i zamöw interesujs[cy Ci§ towar. Zrobimy wszystko 
abys otrzymat go jak najszybciej . Nam zalezy na naszych klientach ! 




Jesli masz gry ( PSX , N64 ), ktörych chcesz s\q pozbyc 
- przyjdz do nas - pomozemy Ci je sprzedac ! 

RATY-konsole JUZ za 70,00 PLN. Natychmiastowy kredyt 



** 



Odbiör nawet po 45 minutach 










„Star Trek" prawie nie pokazuje smierci, böiu, uciekajacego w prozniq powietrza 



Wlasciwie nalezaloby za motto tekstu 



Czytelniköw, rozpoczynajqcy sie. od 
slow: „Kosmos. Ostateczno granica." 



nie lepiej oddajq istote. popularnosci 
StarTreka. 

Przeniesmy sie^ w pözne lata 60. Oto 
w 1966 roku bylemu pilotowi cywilne- 



szy telewizyjnych udalo sie. namöwic 
kierownictwo wytwömi Paramount do 
realizacji nowego serialu SF o nazwie 
„Star Trek". Tych, ktörzy nie wie- 
dzq nie na temat swiata Star 
Treka i fabufy serialu, odsy- ^ ' 
tarn do stosownej ramki. 

Film „Star Trek" wca- d 
le nie byl bardzo no- 
watorski. Rodden- 
berry wykorzystat ,' 
popularny juz wöw- 
czas schemat spa- \ 
ce-opery, dodajqc 
wqtek statku ko- 

| 

smieznego samot- 
nie podrözujqcego po 
wszechswiecie (stqd po- 
chodzi nazwa serialu), co po- 
zwolilo na konstrukej? krötkich opo- 
wiesci fabularnych, bedqcych podstawq 
kazdego odeinka. Scenariusz przelezal w 
szufladzie ponad trzy lata, zanim zna- 
lazl sie^ ktos sklonny zainwestowac pie- 
niqdze. Mniej wiecej w polowie 1966 r. 
gotowa juz byla scenografia, wybrano 
aktoröw, zas Roddenberry przygotowal 
dokladny scenariusz pilotowego odein- 
kq serialu. Rozpoczql sie pierwszy sezon 

emisjL 

Niestety, serial nie spelnil poklada- 
nych w nim nadziei. Chociaz do powsta- 
nia niektörych odeinköw emitowanych 
w pierwszym i drugim sezonie przyczy- 
nilo sie^ nawet kilku znanych autoröw SF 
- Theodore Sturgeon, Jerome Bixby, Ro- 
bert Bloch czy Norman Spinrad - oce- 
niany byl przez krytyköw dose nisko, a 
oglqdalnosc nie nalezala do rewelacyj- 
nych. Wiele osöb okreslalo serial „Star 
Trek" jako mialki, bez wigoru. 



röw. Zatoga statku Enterprise zostala 
skompletowana zgodnie ze wskazöwka- 



* r * J J i t -™ - * — - w V -*» * i .1 T4V1A11 ¥ 

wiec Azjat?, Murzynke, znajdzie si§ tez 
Rosjanin (podporucznik Chekov), a na- 
wet przedstawiciel obeej rasy ; Mr. Spock 
(czlonc 1 - ~~* — * — ' * — ■ 



szedl obowiqzek dolqczania do kazdego 



, i juz szczegölnie doroslym 
widzom) musialo sie. podobac. Ze „Star 
Treka" szydzil nawet Stanislaw Lern - 
jemu najbardzjej nie odpowiadala ste- 
rylnosc wnettz USS Enterprise i niezwy- 
kla delikatnosc fabuly (w„Star Treku" w 
zasadzie nie pokazuje si§ smierci, bölu, 



iu«iy#[^if/#lli#* 



-_..' utrzymywal dosd 
nieröwny poziom w 1966 i 1967 roku. 









„CztowVek jest nlezwyktym 
stworzeniem o ogromnym 
potencjale i mam nadzieje, 
ze Star Trek pomögl nam 
uswiadomic sobie, Jacy mo- 
zemy byc, jesli b^dziemy 
wierzyc w siebie I w swoje 
mozliwosci". 

Gene Roddenberry 
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Fani „Star Treka" znanl sq pod nazwa Trekkies. 
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Swiat Star Treka 



Trzeba jednak przyznac, ze wsröd wielu 
niezbyt udanych odcinköw trafiaty siq 
takze peretki - np. „The Menagerie" (pi- 
lot serialu, nakr^cony ponownie w for- 
mie dwöch odcinköw serii) oraz „City on 
the Edge of Forever" - ktöre otrzymaly 
nagrod^ Hugo. 

W trzecim sezonie emisji jakosd kolej- 
nych odcinköw gwaltownie pogorszyta 
si$. Wielu autoröw zrezygnowato z przy- 
gotowywania scenariuszy (z bardziej 
znamienitych zosta* jedynie Jerome Bi- 
xby), produkcjq serialu zajql si§ Fred 
Freiberger, fundusze na scenografi§ i 
efekty specjalne zostaty zmniejszone i w 
koricu w roku 1968 (jeszcze przed lotem 
Apollo 11) zakoriczono produkcjq. Nie 
oznacza to jednak, ze przerwano sprze- 
daz nakr^conych odcinköw. Serial po- 
wtarzano w Stanach Zjednoczonych kil- 
kanascie razy, zakupilo go takze wiele 
innych krajöw. Mysl§, ze do tej pory 
sprzedano na niego wi^cej licencji niz no 
-Next Generation", 





Kazda emisja zwi^kszata szeregi fa- 
nöw serialu, ktörzy niewielkq poczqt- 
kowo liczebnoSd z nawiqzkq rekom- 
pensowali aktywnosciq. Organizowa- 
no konwenty, wydawano czasopisma. 
Pojawity si§ tez zabawki zwiqzane ze 
„Star Trekiem". Ich produkcja wkrötce 
przerodzila si$ w prawdziwy przemysl, 
przeznaczony nie tylko dla dzieci. Pro- 
dukowano kompletne yniformy i frag- 
menty ekwipunku, zas kilka przedsi^- 
biorczych osöb zbudowalo nawet pel- 
nowymiarowe repliki mostka USS 
Enterprise. Pewnq ciekawostkq sq tez 
rnagazyny pornograficzne nawiqzujq- 
ce do serialu - chociaz do tej pory za- 
den z wyst^pujqcych w serialu aktoröw 
nie dal si$ namöwic na stosownqsesj$ 
fotograficznq. 
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Na ten temat napfisano juz kilkadziesie|t ksi^zek, Istniej^ nawet multimedlalne przewodniki po statku 
Enterprise, zas kazda gra komputerowa zawierajqca slowa Star I Trek w tytule obowiqzkowo zawiera 
mniejsze lub wi^ksze kompendium o uniwersum Star Trek. Podam wiec tylko garsc inlormacji, stano- 
wiacych absolutne minimum wiedzy niezb^dnej kandydatom na Trekkies. 

Otöz w polowie XXI wieku, juz po III wojnie Swiatowej, niejaki Zefran Cochran wynajduje ekspery- 
mentalny nap$d Warp, pozwalajgcy na pokonanle barlery swiatla. Pröba praktycznego zastosowania 
koriczy sie nad podziw dobrze - nap^d dziafa zgodnie z przewidywaniami. Na dodatek podczas pröbne- 
go lotu dochodzi do spotkania z obcq cywilizacjq. W efekcie powstaje Federacja Planet oraz Floty 
Gwiezdnej, poniewaz (jak zwykie) kosmos okazuje siQ niezbyt przyjazny. 

Przeskakuiemy teraz trzysta lat I l^dujemy w wSeku XXIV, na poWadzie statku USS Enterprise. Sta- 
tek jest olbrzymi - jego zaloga liczy kllkaset osöb. Zwykie obserwujemy jedynie poczynania dowödz- 
twa, a szczegölnie kapitana, Jarnesa Kirka. Statek przemierza otchlan kosmosu, od czasu do czasu tra- 
fiajqc w jakies Interesuj^ce miejsca, gdzie niemal obowigzkowo dochodzi do spotkania z istotami poza- 
ziemskimi. To daje pretekst do nakrgcenia kolejneg o odcinka serialu. 

Zaloga statku USS Enterprise czasami musi toczyc bitwy z owymi formami zycia (przy uzyciu takich 
systernöw statku, jak torpedy fotonowe I fazery lub broni r$cznej - takze fazeröw), czasem prowadzl 
konwersacjQ (bariery j^zykowe praktycznie nie maja tu znaczenia), wreszcie udaje sie na powierzchnie 
planety czy na poklad wrogiego statku dzieki transporterowi teleportacyjnemu (eksploracja terenöw 
o warunkach nieodpowjednich dla ludzi nie jest prowadzona - stad brak skafandröw kosmicznych). 
Warto wspomniec, ze najczestszym przeciwnikiem ludzi jest rasa Kli ngonöw, o podobnym poziomie 
rozwoju techniki, choc reprezentujqca znacznie nizszy poziom etycziiy. Wszystkie przygody koncz^ sie 
zwyciQStwem zalogi Enterprise (najpözniej w drugim odcinku). 

Zaloga USS Enterprise konczy dost marnie - opowiada o tym film „Star Trek Generations". Przeska- 
kujemy 80 lat, by znalezc sie znöw na statku Enterprise. Tym razem jest to jego czwarta wersja, o uno- 
woczesnionym wygl^dzie i przestronniejszych wnQtrzach. Mozliwosci techniczne statku pozostaja jed- 
nak w zasadzie nie zmienione, jedynym istotnym dodatki em jest H olodeck t worzacy swlaty wirtualne ku 
uciesze i dla relaksu cztonköw zalogi. Sytuacja galaktyczno*polltyczna zdqzyla si^ zmienic - jednym 
z czlonköw zalogi jest klingoiiski of leer, tym razem wyst^puj^cy po naszej 

ströme I dowudzacy systemami uzbrojenia. Spotykani wrogowie tak- 

ze si^ troche zmieniii - Klingonöw zastapila rasa Romulan, zas 
glöwnym przeciwnikiem sa rasy stojace ciut wyzej od ludzi, 
np. owadopodobna (w sensie struktury spolecznej) 
rasa Borgow. 




Naszkicowany przez Roddenber- 
ry ; ego swiat Star Treka zaczqt nabierad 
coraz wyrazniejszych ksztattöw za spra- 
wq autoröw SF. Zajmowali si^ oni prze- 
rabianiem scenariuszy na ksiqzki, ale 
takze pisaniem zupelnie nowych powie- 
sci osadzonych w swiecie filmu. James 
Bush opublikowaf ponad dziesi^c zbior- 
köw z adaptaejami poszczegolnych od- 
cinköw, napisal" takze powiesc „Spock 
Must Die". Z innych znanych tworcöw 
SF, ktörzy wydali ksiqzki o tej tematyce, 
warto wymienic Grega Beara, [oego 
Haldemana i Vond^ Mclntyre. 

Rosnqca popularnosc stürze jqcego 
si$ juz serialu zmusila wytwörni^ Para- 



mount (a takze sied NBC, do ktörej tra- 
fial „Star Trek") do nakr^cenia dalszej 
cz^sci. Dose niespodziewanie zdecydo- 
wano si^ na serial animowany o tej sa- 
mej nazwie, dzis znany jako „Star Trek: 
Animated". Giosöw postaciom rysun- 
kowym uzyczyli „oryginalni" aktorzy. 
Za\ogq USS Enterprise poszerzono o 
dwöch oficeröw; Arexa i M'Reen, ktörzy 
nie pojawili si? w zadnym „zwyklym" 
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odcinku. Nie dziwnego - koszty ich cha- 
rakteryzaeji byiyby dose wysokie, oboje 
bowiem sq istotami „moeno" pozaziern- 
skimi. SeriaJ zostal wyemitowany w te- 
lewi2ji wlatach 1973-74. I znöw nie 
stat sie wielkim hitem, choc podobno 
udato mu sie wypracowac jakis zysk. 

Stato sie oczywiste, ze serial animo- 
wany to tylko przystanek na drodze do 
kontynuowania „Star Treka" w powaz- 
niejszej formie - w przeciwnym wypad- 
ku kierownietwu Paramount Pictures 
grozitoby utoniecie pod stertami listöw 
od wzburzonych fanöw, dla ktörych w 
owym czasie ukuto juz nazwe - Trekkies. 

Zdecydowano sie zatem na produkcje 
filmöw pelnometrazowych. Co prawda, 
budzet niezb^dny do ich realizaeji byl 



„The Menagerie" oraz „City on the Edge of Forever" 
to odeinki-peretki, ktöre otrzymaly nagrode Hugo. 
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wiekszy niz dla serialu, ale i ryzyko po- 
razki mniejsze. Rzeczywiscie - wpraw- 
dzie zaden z filmöw nie okazal sie zylq 
ztota, ale pieniqdze nie zostaly wyrzuco- 
ne w bloto. Wten sposöb w 1987 r. do- 
konala sie wreszeie reinkarnaeja „Star 
Treka" w nowej oprawie i z nowymi ak- 
torami. Akcja rozgrywata sie w 80 lat po 
wydarzeniach z pierwszego serialu. 

„Star Trek: The Next Generation" 

Zastosowanie powyzszego „triku czaso- 
wego" bylo niezbedne - od zakohezenia 




produkeji „Star 
Treka" upfyneto 
juz prawie dwa- 
dziescia lat. Czas 
nie oszczedzil ani 
aktoröw, ani sce- 
nografii. O ile ci 
pierwsi mogli je- 
szcze od biedy wy- 
stepowac (po zrzu- 
ceniu nadwagi), 
to jednak gadzety techniczne, budzqce 
zachwyt trekkies w latach 60., nalezafo 
konieeznie wymienic. 

Owe wirtualne osiemdziesiqt lat, ja- 
kie dzieli oba seriale, pozwolilo takze 
uniknq&ataköw fanöw poprzedniej cz§- 
s"ci - wszelkie pretensje dato sie zbid uni- 

wersalnym argu- 
_ mentem: „postep 

techniczny". Jed- 
noczesnie byl to 
okres na tyle kröt- 
ki, ze nie stracono 
podbudowy„ideo- 
logicznej" stwo- 
rzonej przez „Star 
Treka". Siynnesto- 
wa: „Where no 
1 man has gone be- 
fore" pozostawio- 
no, zastepujqc (w 
duchu bardzo sze- 
roko pojetego ko- 
smopolityzmu) 
stowo „man" slo- 
wem „one". 
Wydaje stf, ze „Star Trek: The Next 
Generation" jest lepszy od poprzednika 
- otrzymal nawet (za tzw. caloksztaft) 
dose waznq nagrode Emmy. Wielu moze 
powiedziec, ze to zasluga rozwoju tech- 
niki - lepsze efekty speejalne robione 
tym samym kosztem. Nie jest to jednak 
czynnik najwazniejszy - serial zawsze 
byt bardziej nastawiony na problemy 
etyczne i moralne niz na epatowanie 
efektami wybuchöw i animaeji statköw 
kosmicznych. W takim wypadku naj- 
wieksze znaezenie ma gra aktoröw. Na 
tle Patricka Stewarta, grajqcego kapita- 
na nowego USS Enterprise, i Brenta Spi- 
nera (android Data, petniqcy te samq 



I »mtammmnrim mxtr ) 



. wypada dose blado. 

Jedynym wyjqtkiem jest tu chy- 

ba Leonard Nimroy, grajqcy 

charakterystycznq postat? 

Spocka w starym „Star 

Treku". Poza tym od 

czasu do czasu przez 

jakis odeinek przewi- 

nie si^ aktor z tak 

zwanego mainstre- 

amu: Whoopi 

Goldberg w roli 

barmanki czy tez 

John DeLancie 

jako enigmatycz- 

na, potezna, ale w 

sumie sympatycz- 










na postad Q. Efekt podobny jak po doda- 
niu przyprawy Knorra do nie najsmacz- 
niejszej zupy. 

Kolejne odeinki „Star Trek: The Next 

Generation" two- 



rzone sq niemal 
nieprzerwanie od 
1987 roku. W tym 
czasie popular- 
noie serialu wzro- 
sia na tyle, ze zde- 
, cydowano siq roz- 
poczqd röwnoleglq 
produkcje dwöch 
innych, ktörych 
akcja rozgrywa sie 
w tym swiecie. 
Chodzi tu o „Star Trek: Deep Space 9" i 
„Star Trek: Voyager". W ich tworzeniu 
nie brat udzialu Roddenberry - zmarl w 
1991 r. Zresztq pod koniec lat 80. straeü 
juz zainteresowanie serialem, choc w 



■ 






nowisko koproducenta i czasem dora 
dzal Rickowi Bermanowi oraz Michaelo 
wi Pillerowi, czuwajqcymi nad powsta- 
waniem kolejnych odeinköw. 

Smierc twörey serii nie wyszfa na do- 
bre nowym czesciom - stanowczo braku- 
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je im tego „ducha", jakim przesiqkni^te 
byly poprzednie dwa. Catkowicie zmie- 
niono obsad^ aktorskq, i to na osoby nie- 
zbyt doswiadczone, co wi^cej, zwi^kszo- 
noiadunek „poiitycznej poprawnosci" w 
scenariuszach odcinköw. W „Star Trek: 
Voyager" kapitanem statku jest kobieta, 
zas kolor sköry dowödcy stacji kosmicznej 
Deep Space 9 bynajmniej nie jest bialy. 
Nie mam uprzedzen rasowych, ale ten 
dobör postaci wydaje s'\$ robiony na sU$. 
W ramach „budowania mi^dzyplanetar- 
nego pokoju" zwi^kszono takze udzial 
Obcych - w „Deep Space 9" zdarzajq si$ 
nawet odänki, w ktörych glöwni bohate- 
rowie nie sq ludimi. 

Kazdy z nas ma teraz doskonalq oka- 
zj<* do poröwnari. - telewizja Polsat 
nadaje wlasnie serial „Star Trek: Deep 
Space 9", zai TVN - „Star Trek: The Next 
Generation". Na dodatek w takiej samej 
cz^stotliwosci, czyli codziennie. Godziny 
nadawaniq nie sq dobrane zbyt szcz^Ii- 
wie, ale dzie^ki magnetowidom nie jest to 
wielki problem. 



„Star Trek: 

The Motion Picture" 



„Star Trek" stal si$ niemal archety- 
pera serialu SF i widac to nawet w pel- 
nometrazowych filmach o tej tematyce. 
Kazdy sprawia wrazenie rozszerzonego 
odcinka i z malymi wyjqtkami sq to pro- 
dukcje niskobudzetowe. Za rezyseri^ i 






scenariusze wielu z nich odpowiedzialni 
sq aktorzy grajqcy w serialu, np. Leo- 
nard Nimroy (scenariusz do „Star Trek 
VI: Undiscovered Country" i rezyseria 
„Star Trek III i IV") c2y Jonathan Frakes 
(rezyseria „Star Trek VIII: First Con- 
tact"). Tego rodzaju wycieczki na grünt 
innych profesji z reguiy nie wychodzq 
filmom na dobre i, niestety, sprawdza 
si§ to takze w tym przypadku. 

Do'tej pory powstato szesc filmöw 
zwiqzanych zpierwszym serialem, jeden 
odwotujqcy si^ do serii „Next Genera- 
tion" oraz jeden, ktöry lezy na pograni- 
czu - „Star Trek Generations". Spina on 
ze sobq obie cz^ci serialu - wyst^puje w 
nim kapitan James T. Kirk (William 
Shatner) oraz kapitan Jean Luc Picard 
(Patrick Stewart) , zas przeskoczenie 
osiemdziesi^ciu lat dzielqcych obie serie 
okazuje si§ niczym dla pot^znych sit 
drzemiqcych w ciemnych zakamarkach 
kosmosu. Jest to takze ostatni film poka- 
zywany w Polsce i chyba najlepszy, tak- 
ze dzi^ki aktorom, m.in. Malcolmowi 
McDowellowi i Whoopi Goldberg. 

Ostatni z nakr^conych filmöw, „First 
Contact" jakos nie dotarl na nasze ekra- 
ny, a i w wypozyczalniach wideo rzadko 
mozna go spotkac. Swiadczy to o znacz- 
nie mniejszej sile fankluböw Star Treka 
w Polsce niz w Europie Zachodniej (nie 
möwiqc o USA) - gdy ogtoszono, ze 
jösma cz^sd nie b^dzie u nas wyswietla- 
na, akcje protestacyjne byly niemrawe i 





bardzo szybko o nich zapomniano. Po- 
zostaje jedynie nadzieja, ze nast^pna 
pozycja, ktörej tytulu nie zna na razie 
nikt, a do ktörej zdj^cia rozpocz^to w 
kwietniu, nie podzieli tego losu. 

* 

Gry komputerowe i RPG 

* 

[ak juz wspomnialem, ze Star Trekiem 
zwiqzany jest caty przemysl rozrywko- 
wy . Skoro zas produkowane sq zabawki, 
komiksy, ksiqzki i modele, prowadzone 
sq nawet kursy j^zyka klingonskiego (!), 
to muszqpowstawac takze gry. I tak jest 

w istocie, cho£ - biorqc pod uwage po- 
pularnost serii - liczba gier komputero- 

wych i RPG nie jest \vcale przytlaczajqca. 

— ^ Szczegölnie widad 
I to w przypadku 
1 RPG. 

Sztandarowym 
tytulem jest tu 
oczywiscie System 
I Star Trek - tylko . 
ze, w zasadzie, 
I nikt juz w niego 
I nie gra i dawno 
1 nie byt wznawia- 
I ny. Troch^ lepiej 
wyglqda sytuacja 
systemu Prime Directive. St^^pikowo 
nowy, oparty na „ST:TNG" #ciÄ : popu- 
larny w Stanach, jednakze wPolsceinoz- . 
na na palcach policzyc osoby, ktöre po- 
siadajq jakiekolwiek podr^czniki do nie- 
go. W duzo lepszej sytuacji sc^milosmcy 
rozgrywek wojennych - Star Fleet Bat- 
tles, gra pozwalajqca na rozgrywanie bi- 
tewwskali taktycznej, nalezydo najbar- 
dziej znanych i czasem mozna jqspotkad 
na rodzimych gietdach. 

Wydawac by si$ mogto, ze gry kompu- 
terowe oparte na starym serialu nie po- 
winny istnied - w koncu pierwsze produk- 
ty powstaly pod koniec lat 70. , a szczyt 
popularnosci serialu przypadt na prze-*^ 
lom lat 60. i 70. Okazuje si^ jednak, ze fil- ^ 
my pefriometrazowe podtrzymaty entu-"" 
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Naszkicowany przez Roddenberry'ego 
swiat Star Treka zaczal nabierac 
coraz wyraznlejszych ksztattöw dziek\ 
autorom SF. 
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zjQzm fanöw (a moze na odwröt) i w 
efekcie jedna z pierwszych gier kom- 
puterowych traktuje wiasnie o 
Star Treku. Mowa tu o V-Treku 
(byty takze*rözne mutacje na- 
zywane X-Trek, STrek, czy tez ""* 
po prostu Trek), grze napisa- \^ 
nej okoio 1981 roku, czyli na 
dhigo przed powstaniem se- 
rialu „ST:TNG". Jak sie iatwo 
domyilic, ogranicza sie ona do 
trybu tekstowego i jest prosautkq grq 



Strony internetowe 

www.startrek.com 

www.dialcom.com.pl/startrek 

www.kki.net.pl/startrek 

Istnieje takze StarTrek Webring, warto spraw- 

dzic na www.webring.org. 



strategicznq, Dowodzisz statkiem Enter- 
prise i rozprawiasz si? w wrazymi jedno- 
stkami klingoriskimi. 

Historia wspötczesnych gier wykorzy- 
stujqcych motywy Star Treka (no prosze 
- nawet my, gracze, musimy wprowadzic 
podziar na starozytnosd i czasy nowozyt- 
ne) rozpoczyna sie w 1986 roku. WtpHv 



to na PCW Show Firma Firebird reklamo- 
waia gre. Star Trek: The Rebel Universe, 
zbudowawszy stoisko w ksztakie mostka 
ÜSS Enterprise. Öwczesny rynek gier 
komputerowych träpity te same bolqczki 
co dzisiaj - w koricu gra ukazata sie z 
dwuletnim opö^nieniem i nie odniosra 
sukcesu rynkowego, cjioc oczywiscie fani 
rzucili sie na niq jak na ciepte buteczki. 
Glöwny problem polegai jednak na tym, 
ze producent przez owe dwa lata skon- 
centrowal sie. na stronie artystycznej 



troch? zaniedbat grywalnosc. 

Star Trek: The Rebel Universe wpro- 
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tach zwiqzanych ze Star Trekiem. Roz- 
grywka podzielona jest na dwie cz^sci: 
strategicznq, w ktörej znajdujemy sie na 
mostku Enterprise i zajmujemy nawiga- 
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cjacjami z napotkanymi statkami, oraz 
taktycznq, bedqcq dose zwyczajnq przy- 
godöwkq, w ktörej graez kieruje czlon- 
kami zespotu teleportowanego na po- 
wierzchni? planety. Poniewaz ta druga 
cz^sc jest duzo wazniejsza, carosd wypa- 
da okreslid mianem prostej przygodöw- 
ki. Dzieki mozliwosci kierowania catym 
statkiem i duzej swobodzie vvyboru miej- 
sca teleportacji czlonköw zalogi, gra jest 
nieliniowa, na dodatek istnieje mozli- 
wosc zakonezenia jej na kilka sposoböw. 
PozostaJe gry serii Star Trek dose do- 
ktadnie kopiujq ten schemat. Rözniq sie. 
jedynie oprawq graficznq i muzycznq 
(np. w Star Trek The Next Generation: A 
Final Unity wprowadzono pelnq digita- 
lizacje. wszystkich wypowiedzi) orazcz§- 
s"ciq przygodowq. W Star Trek: Genera- 
tions wvkorzvstano na nrzvkind pnninp 



First Person Perspective. WieJu graezy 
uznalo to niemal za zdrad^, choc prze- 
ciez jest to zgodne z panujqcym obeenie 
na rynku trendem. 

Zakonczenie 

Popularnosc Star Treka to jeden z feno- 
menöw kultury masowej i z pewnosciq 



ne prace. Nie bed^ wiec bawil sie, w so- 
cjologa, pröbujqc dokladnie analizowac 



Zresztq w tej chwili trudno przewi- 
dziec, jaka bedzie przysztosc serialu i 
zwiqzanego z nim przemystu. Wydaje mi 
sie. jednak, ze - poniewaz juz mamy do 
czynienia z przemyslem - Star Trek zyc 



ze zycie to bylo bardzo intensywne i tro- 
che wyczerpalo mozliwosci swiata Rod- 
denberry'ego. Oznaczaloby to konieez- 
nosc podrqczenja do jakiejs kroplöwki... 

Piotr Gawrysiak 



Podziekowania 
dla Piotra Rolihskiego 

za wiele 
cennych informaeji 

na temat 
. „Star Treka". 




-StarT/ak" 
*pU\n James *. Klrk - WJW 

'. Spack - Leonard Nlrooy 
.._'. Stflu - GecrflaTr 
cotty - Jarnes Otto) 

»IflTi Chekov - Wa 

Irtanant Uhlva - Mic 

»Star Tiek; tu« NextO« 
aptatti Jean Luc Plcard 

*ta - Brent Spinner 

lof Troi « | 
I eut enant Wort -M?c' 
r Cniftw - Gates Mc^a 
reslay Crufher - Wll Whe 



iuteaei» «tatköw 

>rpri»e (NCClTOI-A^Star Trek 

©rpHw (NCC1701-DX i.Star Trek: 1W 
•xt G«ftQr*tfc>n" 

by»9#r <NCC74«56) ( ^St«r Trek: Voyaöer" 
pme* Statio« De«p »pac« 9 (DS9), M $tar 
mk: Deep Space 9" ° 

ia seriafi 

StarTrek" (1966-68) 
«(Star Trete Animated* (1973-74) 
»Star Trete Tr># ff ext Ger>enitioit ' (1987) 
Star Trek: Deep Space »* (1994) 

ilar Trofe Voyeger" <19»s> 

a ffliriövv I 

T©k The Mfltlon Plctoni n J1979), 
Sfyserla - Robert Wlse, scenarluaz - Harol 
Üvirtgstöne i Alan Dean FoMei^ 
fßtat Trek II; The Wratti of «18^^(1982), 
reiyserfa - Nlchölas Meyer» scenirlusz - 
Jack Sowards I Harve BennWt 
„Star Trek IUI: The Search for Spock" 
(1984), rezyseria - Leonard Nlmoy^ecena- 
rrusz- Harve Bennett 
,^Star Trek IV: The Voyage Home* (1986), 
reiyseria - Leonard Nimoy, etetfartus»^ 
Leonard Nimoy i Harve Bennett 
„Star T^ek V: The Final FrorfBer* (T9»), re. 
zyseria - William Shatner, scenarlut2 - 
William Shatner i Harve Betmett 
„StarTrek Vit The Und^covered MuHrtry' 
(T991), rezyseria - Nicolas Meyer, »Cena 
tiusz - Dentiy «Inj», röcnoias Meyer, Leo^ 
nard Nlmoy, Lawrence l5onner f Mark Ro- 
senthal 

(„Star Trek Vfl; Generation** (1 994), retys« 
ria - David Cprsor) j 

w Star Trek WIM: FJr$t Cogtact» (1997), re*y 
seria - Jonathan Frakes, soeqarlüta - RicY 
Berma^ Brannon Braga, Ronald Moore 
„Star Trek IX" <w produkefc planowane n 
koAczenle zdj$t - wr^eslert 1808), reiy- 
seria - Jonathan Frakes, fcenerftisz 
- Michael Piller I RicR Berma« 

iry komputerowe : 

• nawiqzejwe do „Star Trek* 
r^Trek 

he Rebel Unkerse 
25th Aniftversary 

• nÄWJwui^ceAuSlar.TrtK: The Mext Ge- 
neration" 

Final Urtity | 

udgment Rltes 
ieneratlons 

icademy 
«B (w przygotowan^) 

'Cieto^VulctnFuiV(wprzyBotowanlu) i 
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QUÄKE II MISSION PACK: THE KECKEN 1 NU 

15 nowych, nigdy wczesniej nie widzianych 
poziomöw, pehrych nowych przeciwniköw oraz 

broni shizacej do ich anihilacji. 









Spotkaj luminescencyjne podwodne forrny zycia, stÜagmity, 
stalaktyty i innc zapierajqce dech w piersiach iwory natury. 



* 
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B^dqc prawie nie do wykrycia, 
te szybkie jak blyskawica stwory, b?d^ wylaniac si? z cienia 

i polowac na Ciebie 
z niezwyklq zaciektoscisj. 

Putapki, ktore zamieniaj^ przeciwniköw 

w pozywienie dla gracza. 
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IFIWNY OF1C.TALNY 
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PRZEZ id SOFTWARE 



■ i A 



PAKIET MIS1I DO QUAKE 
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Wytqczna*äyslrybucja 
w Polsce . * ' 
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■ i J ^ 

Wydawariß (V£e; 
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.Dystrybucja 



AcWiäoH 

ww^.aciivlsioncom 




^ww.idsoitwar' 



•>■' 



LICOMP-&MPIK-ßUl TIMEDIA 
4 Tel. (0-22) 642 99 2 f 

Ouake II Mission Pack: The Recke-Ring- «199« id Soltwarf Inc. ■ Wszeto pra<wa jasirzezone.: 
yvyprodukowäne przez Xatrix. Inc.. dla Id Soflware.'lnc. Dystty.bueja Ac*h*|6ion, \pt. QUÄKE - jesi zare^ 
.je^lrowanym znaklem handlowym W Software, Inc. Nazwy: Qißke II V-issiqjp Puck' Tltt Rucfconing*". 
Quake II '■-: Id Software™ , logo Q II 1 " i logo id m sa, zfiakami hantfiow/ymi jd 5offf3}Mfic Ach'vision es^ 
zarejesirowanyrn znakiem handlowym Activision, Inc. XatrcV 7arejeslrov)|aÄm znaKfcm ra^dlbwym. 
Xatrix, Inc. Wszelkie mne zrtaki handlowe i nazwy wtasne sa. wytqcw^.wlasÄoSc^ uiyVtflfcyc&ie hrm. 
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Warn nadzieje, ze po przecz 



pierwsze 




Wtasne WWW 



przy- 



gotowaliscie Juz swoje strony WWW. 



V Teraz pora je urozmaicic. 



larmo miejsce 
specjalny« 



Chociaz wietazosd firm udost^pniajqcych za 
na strony WWW nie pozwala na umieszcza 
skryptöw CGI - mozna ominqC to ograniczenie. 

Liczniki, statystykj i inne... 

Najpopulamiejszym gadzetem na stronach W 

odwiedzin. Jezeli wykupiliscie konto u dostawcy ...,_,„, „.„_ 

cie probJem z glowy, mozecie bowiem zafozyc licznik bi it- 

yryP^ku SerV , , W | 

trzecich. 



jest licznik 
lerne tu, ma- 



MteHow (www.siteflow.com), ktörego skrypty tqczqfunkeje licz- 
niko i statystyk, oraz NedStat (www.nedstat.nl), szybki serwer 
statystyk, niestety - wyiqcznie w wersji holen derskiej. 

Sq tez inne dodatki, troche, mniej rozpowszechnione, ale zdo- 
bywajqce coraz wi^kszq popularnosd. Zaliczyc do nich mozna 
ksi?gi gosci, znane bardziej pod angielskq nazwq„guestbooks", 
do ktörych rnogq si? wpisywac osoby odwiedzajqce danq strony! 
Takich bezptatnych uslug powstaje duzo, wystarczy wpisaC w 
oknie jakiejkuJwiek wyszukiwarki internetowej haslo „guestbo- 
ok", aby otrzymac mnöstwo propozycji. Na pewno jednym z bar- 
dziej popularnych serweröw, na ktörych znajdziecie „guestboo- 
ki", jest Guest World (www.guestworld.com). Do umchomienia 
wiasnych ksiqg szykuje siq röwniez firma Webmedia. 

Gdzle to wszystko wrzucic? 



ptatnych. Trzeba wtedy skorzystac z oferty firm 



äTÄTTT] licrnikii/ug«* MtrioEofl Internet rmloim 
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Liczniki CÜUNT4U 
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Stworzona przez Was strona wciqz tylko zajmuje miejsce na twar- 
dym dysku. fezeli wi^c uznacie, ze nadaje sie_ do pokazania w In- 
ternecie, musicie wybrad ktöregos dostawe? ustug. 

Jesli macie wykupione komercyjne konto poeztowe, problemu 
nie raa - zwykle wraz z nim dostaniecie kilka megabajtöw miej- 
sca na swojq stron?. Jezeli konta nie wykupiliscie, trzeba skorzy- 
stac" z jednej z wieiu propozycji bezptatnych serweröw. Na ten 
temat nie bede sie. rozpisywaC - kwestia byfa juz „ watkowana" 
na lamach niemal kazdego polskiego pisma komputerowego. 
odam jedynie adresy kilku najpopularniejszych bezptatnych 
serwisöw. 

Polbox - free.polbox.pl 
I KKI - www.kki.net.pl 

Oprimus Net - friko.onet.pl 

Kazdy z wymienionych dostawcöw ma juz pewne dos"wiadcze- 
nie wprowadzeniu takich usmg. fakopierwszy powstal Free Pol- 
box, majqcy teraz najwierej uzytkowniköw. Ostatnio sukeesy 
swied krakowski KKI, dzialajqcy chyba najszybciej (byd moze z 
raeji tego, ze jest najmlodszy i jeszcze nie tak zapchany jak Pol- 
box). 
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Co ciekawe, ustugi takie dostejme sq juz w Pol- 
chodby najpopularniejsze ostatnio, ofero warte lirm? 

Webmedia liczniki (counter.webmedia.pl) c statystyki 
(stat4u.webmedia.pl). Liczniki tadujqsie bar ;zybko, co 
ma niebagatelne znaezenie, na dodatek moznc 
z kilkudziesi^äu wzoröw „countera". Röwnie 
bardzo ciekawe i rozbudowane, a realizujqc 
wciqz przez firme, Webmedia ulepszany. 
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Uv nr.rh.il-.lüji. r-,,M.piu.,-Enjoya Personal 
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Najpopulamiejszym swiatowym ushigodawcq w dziedzinie 
bezplatnych stron WWW jest z calq pewnosciq GeoCities 
(www.geocities.com), ale, jak na polskie warunki, polqczenie 
jest zdecydowanie zbyt powolne. GeoCities to w ogöle dose szcze- 
gölne miejsce, bowiem strony ma podzielone na katalogi tema- 
ryczne, stanowiqce oddzielne „cybermiasta". Te z kolei dzielq sie^ 
na poszczegölne dzielnice i ulice. Pomysl ciekawy i doskonale 
zdaje egzamin. Niestety, jak juz wspomnialem, nie jest to oferta 
dobra dla Polakow, 



:t 



Statystyki oferujq röwniez firmyzagraniczne. Trzy najpopular 
niejsze tego typu ushigi to Web Side Story (www.webside- 
story.com), prowadzqcy röwniez wlasny ranking [iopularnos< 



(www.we 

ig popula: 



ze] wymiemone cztery serwisy oferujq mozliwosc 
bezplatnego umieszczania stron WWW na serwerach. Takich 
firm jest duzo wiecej - ich wykaz mozna znalezö np. na stronie 
serwisu lnte*n@uta (internauta.gnet.pl), wdziale Za Dormo. 
Zresztq poleoam Waszej uwadze cary ten internetowy magazyn. 
Ostatnio rzadko, co prawda, aktualizowany (znudzenie autora 
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Iniem@uta dnia dasiejszego tm. 1 raarc* 19*8 obchodnswoje pierwsze urodany Z 
tcjte okajyi chcialem tyciyc wsrjrsdum mlcmaulom. a w sicregöki-öics tyrß, ktör^ 
wip-ätworxyk serwit nw>6 tyeien i waywrfae rapr&n* do dakzej wsjwHpmy 

W lym roku posUruny sie naenne rotstcizyfi polt dnalania sermsu. mann caroiarem 
icst stworzenic wUsnej grupu «Jyskusyjnej tJSENFT, nie b^doe to Utwe ale ufvn. ic 
dojdne do skutlcu Pragrajlbyni takie bjriny n»gh »$ WiXficy SpötkW. dlattfio teifnoira 
celera nr 3 jert zöfsaftUöwaflw wespÄI r Wami ociywiicie wspötoego semminum Dafcj 
tiekam na pomysly orar mwcncj^ iwirti^ plynv* od Was Moic lauwajyiicic stagnatu 
przyrortu opisywanych serwisöw w Int*ni@ucie, ale samt pczjrmajecie, ir «inWy s^lak 
pebe r fce trudno coi dodai Nieii»eijjedftakj«lj*ttcie «eroki* p-ole do popuu w mnych 
daedaaidk. ue opaanych jesKM ru nasryth stronach Jeteb ktos" wi^c irwata. Ce thaafcy 

iwotryd jokiä dual lo cjpraszam 

Wspaiaatym prMenlern byto odmacKiiir Iirtem@*ity pc tm ismy i rr$ du tytuheaa 
BertSde (ra*imej TO t«»z "98) cadawHiym pr»i Afiräcjc Prasowa. EuropiPrws xa CO 

bardro daekujc w nrn«uu wsyHskjch 



wszechnie uiywane) rozszerzenia tego j^zyka zgtasza jako bl^dy. 
Sqröwniez inne, mniej rygorystyczne „validatory", np. na stro- 
nach WebTechs (valsvc.webtechs.com/) czy polski parser 
S.W.A.T. (poncland.xyz.lublin.pl) - ten ostatni by* nieezynny, 
gdy powstawai artykut. Mam nadzieje, ze tylko chwilowo. 

Wyszukiwanie 

Warto pami^tac, ze nawet najlepsza strona nie zostanie zauwa- 
zona, jezeli nie zadbacie o odpowiedniqpromocj^. 

Zacznijmy od serwisöw wyszukiwawczych. Jezeli strona jest 
wytqcznie w j^zyku polskim, radzitbym zapomnied (przynajmniej 
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Polski Infoseek 
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czy brak czasu?), ale wi^kszosc zawartych w nim informaeji jest 
ciqgle na czasie. 



Wyszuklwanie Wedow 

Wiadomo, ze „errare humanuni est" i na kazd; 
sprawdzac, czy przy tworzeniu wlasnej srrony nij 

kiegos byka. 
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W3C HTM I ValMihtian Service 

V^O IlTNÖ. N m c n*i*Jl. i «öJ .^r HTML M i— i- 
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kroku trzeba 
strzelil^cieja- 

si^ to zrobic 

(sprawdzi^ a nie 
strzeli<Übyka) stosun- 
kowo prosto. Ja uzy- 
wam do tego progra- 
mu CSE 3310 HTML 
Validators sprz«?zo- 
nego ze znakomitym 
edytorem HTML - 
Allaire HomeSite 
2.5. lest w pelni kon- 
figurowalny, ale nie 
ma mozliwosci kon- 
trolüwania sktadni 
najnowszej wersji HTML 4.0, a jedynie 3.2 (ktöra jednak wciqz do- 
minuje w Internecie) . Rownie dobry, a za darmo (CSE to sharew 
re) , jest program Spyglass HTML Validator, dost^pny oczywiscie 
w Internecie (www.spyglass.com/products/validator/) . 

Jezeli komuS bardzo zalezy na pelnej zgodno6ci z najnowszq 
wersjq HTML, nie ma lepszego internetowego „validatora" niz 
vaIidator.w3.org f umieszezony na stronach World Wide Web 
Consortium. Sprawdza strony wylqcznie pod wzgl^dem p« 
Drawnei skladni HTML i wszelkie niestandar« "~ 
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Validation Service 



WebTechs is now providing afferent mefriods of submuung ytxr HTWL documentto tto WebTechs KTM, 
Validaü on Service Please choose one ol tfie foflwflng 

Uns altows you lo submit ihe URL of your KTM. decument WebTechs wil reti>eve m& HTML document 
ower Ihe lr*eirei 

Tlus atows you lo emer bits and pieces of HTM. Tili s is hanety to vahdale smaH chunks of HTML 

StttattbrFacVi>k»d 

Trus altows youloupload voLir HTML documentlo ihe WebTechs HTML Valiöaöon Service Tnis isused 
v4ten vom HTML doewnexe carnot be referenced by a URL 
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na poczqtku) o zagranicznych wyszukiwarkach typu AltaVista czy 
HotBot. To stra ta czasu - lepiej zapoznad si<? z polskimi systemami 
wyszukiwania stroa Najlepszy jest polski Infoseek (infose- 
ek.icm.edu.pl) - ma bowiem najwi^kszq baz§ polskich stron i jest 
naprawd^ bardzo szybki.DrugqpopularnqwyszukiwarkqjestNe- 

toskop, umieszezony na intemetowych stronach magazynu Chip 

(www.chip.pl) . 

Wielu int^mautöw woli jednak starannie poukladane katalo- 
gi internetowe. A takich serwisöw w polskiej sieci nie brakuje. Wir- 
tualna Polsl^a (wp.cnt.pl), WOW (www.wow.pl) czy serwis fir- 
my Sonik.net (www.sonik.net) to kilka najpopularniejszych pol- 
skich katalolöw. A co miesiqc powstajq nowe... Po co w ogöle o 
ni vvspomlaam? Poniewaz do kazdego z nich mozna zgtaszar 
swoje strony j- to wydatnie zwi^ksza liezb? oglqdajqcych je osöb. 

Podsumowanle 



M eju- 
pora 
aey i sete! 




:ystko ; co jest potrzebne do tworzenia wtasnych wi- 
& zajqd si? ich przygotowaniem. Zycz^ Warn mitej 

lodwiedzin dziennie. 

YuYo 

webmaster@gambler.com.pl 
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Kiedy poprosilem Pana o udzielenie 
nam wywiadu, zaproponowat Pan roz- 
mowe via Internet. CzysqdziPan, ze ten 
sposöb komunikacji zastqpi normalne 
kontak ty miedzyludzkie? 

■ - Na pewno nie w celach erotycz- 
nych... 

.. . ale möwi sie, ze nasze zycie intym- 

ne tez zostanie poddane komputerowej 
obröbce. 

- Nie w najblizszej przyszlosci. A wy- 
wiad przeprowadzony przez Internet po- 
zwala najlepiej oddac poglqdy rozmöw- 
cy, zamiescic to, co on naprawde^ powie- 
dzial. 

Ja jednak ciesze sie, ze mam przy/em- 
nosd rozmawiac z Panem osobiscie. Pro- 
sze powiedziec, kiedy po raz pierwszy ze- 
tknqi sie Pan z komputerem ? 

- Jestem z wyksztalcenia cybernety- 
kiem i jeszcze w latach 60. pracowatem 
przy komputeraeh, bedqc na stypen- 
dium we Francji. Möj pierwszy kontaktz 
komputerem osobistym miat miejsce w 
latach 80. 

Ibylto... 

- ZX Spectrum. Do tej pory mam je- 
szcze mnöstwo gier dziafajqcych na 
emulatorze Spectrum. Pisatem tez pro- 
gramy na ten komputer i to nie znajqc 
jezyka BASIC' Firma Microsoft popsu- 
la potem ten jezyk programowania, 
ale w latach 80. byf bardzo dobry. Na- 
pisalem np. program udowadniajqcy, 
ze zachowania homoseksualne muszq 
zaniknqd 

Diaczego? 

- Bo homoseksualisci nie majq zdol- 
nosci do reprodukcji, wiec populacja 
osöb o tych preferencjach seksualnych 



powinna w pewnym momencie spasc 
ponizej jednego procenta. 

Ostatnio giosna jest dyskusja na te- 
mat swobody zachowan w lnternecie. 
Co Pan o tym mytli, czyjest to ostatnia 
oaza wolnosci na swiecie? 

- A wtasny dorn? 

Tu tez wkracza „polityczna popraw- 
nos-c". 

- Polityczna poprawnosc jest coraz 
mniej popularna na sViecie. Swiadec- 
twem tego jest ciqgle rosnqca liczba ko- 
biet protestujqcych przeciw traktowaniu 
ich jako plci szczegölnie uprzywilejowa- 
nej. 

A Internet/' Powinien pozostac nie 
kontro/o wany, czy tez ma sens wpro wa- 
dzenie jakiejs cenzury, zakazöw? 

- Czlowiek musi wiedziec, gdzie tra- 
fia. Niedopuszczalne jest na przykiad 
zapowiadanie, ze strona jest poswieco- 
na religii, a potem pokazywanie na niej 
zdjec pomograficznych. Natomiast, je- 

Niedopuszczainejest 
zapowiadanie, 

te dana strona WWW 

jest poswiecona religio 

a potem p okazywanie t arn 



\jec pomograficznych. 

misst, iezeli ludzie chcq 
a dac seks lub przemoc 

niech s obie ogladaja. 



zeli ludzie chcq oglqdac seks lub prze- 
moc w lnternecie, to niech sobieoglqda- 
jq- Przez caty czas dyskutowana jest 
kwestia, czy oglqdanie przemocy zache- 
ca do niej, czy tez wywofuje wyladowa- 




Janusz Korwin-Mikke 

Posel Sejmu I kadencji 

Byty przewodnjcza.cy Uni) Polityki Realnej 

Kandydat cra prezydenta RP 

Redaktor naczelny tygodnika Najwyzszy Czas 

Ostatnio: raper :-) 

Wiek:55lat 

Znak Zodiaku: Skorpion 
Ulubiona kslazka: „Klartjn Eden" 
Ulubiony film: j,Ewa chce spac" 
Ulubiony gatunek muzyki: „Tiomnaja nocz" 

^ Wymarzone miejsce wakacji: ciepie morze bez ratowniköw 
Wzör polityczriy: ? 

Najwieksze Warzenie: Aby vy wolnej, wreszcie, Polsce 
komuoisci mogli sobie zalozyc KDMUNE.. 



nie agresji. Zresztq odpowiedzialnosc 
spoczywa zawsze na czlowieku, a nie na 
prowokatorze. No, chyba ze przychodzi 
sie do p. Tysona do pokoju hotelowego o 
trzeciej w nocy i skarzy potem na gwalt. 







jak zapanowac nad dostepem dzieci 
do „stron zakazanych "? 

- Nad tym muszq czuwac rodzice. A 
poniewaz czesto nie majq zielonego po- 
jecia, czym zajmuje sie^ ich dziecko, wiec 
powinni korzystac z pomocy wyspecjali- 
zowanych firm. Bedq okres"lac, do czego 
ich pociecha nie powinna miec" dostepu, 
a firma te polecenia zrealizuje. 

Stanisia w Lern w jednym z opo wia- 
dari pisai o katastrofie spowodowanej 
przez nagle znikniecie caiej komputero- 
wej in forma cji. Katastrofa szczegölnie 
dotkneia panstwa rozwiniete, ktöre bez 
komputeröw nie mogiy juz normalnie 
funkcjonowad. Czy mysli Pan, ze w 
zwiqzku ze zbytnim uzaieznieniem od 
komputeröw czeka nas jakis kataklizm? 

- Zapewne tak. Ale kataklizmy nie sq 
niczym zlym. To normalny element na- 
szego iycia. Kryzys w gospodarce jest 
rzeczq normalnq i wiadomo, ze w pew- 
nym momencie, po okresie prosperity, 
musi nastqpic W jakim stopniu jeste- 
3my uzaleznieni od techniki wykazala 
juz sfynna awaria prqdu w Nowym Jor- 
ku, kiedy rozpoczela si^ noc grabiezy i 
morderstw. Röwnoczesnie jednak po 
dziewieciu miesiqcach zanotowano nie- 
oczekiwany wzrost Iiczby urodzeh. 

Katastrofa poza tym udowodnifaby 
nam, ze komputery czesto zawodzq i nie 
nalezy si^ od nich uzalezniac. 

Czy komputery i Internet sq nieodzo w- 
ne w pracy poiityka i dziennikarza? 

- Komputery staly si^ juz niezastqpio- 
ne, ale möge sobie wyobrazic zycie bez 

GAMBLER 6/98 



Scan by Vangis 2005 








GAMBIER 




Internetu. Chociaz niedlugo b^dziemy 
w stanie dzi^ki niemu obejsc monopol 
Telekomunikacjh Rozwöj Internetu jest 
tak szybki, ze paristwo nie potrafi z takq 
samq szybkosciq wymyslac röznych giu- 
pich przepisöw majqcych nam skompli- 
kowac zycie. Chociaz monopolista NASK 
pröbowal wprowadzic pomysty, ktöre 
zahamowalyby w Polsce rozwöj Interne- 
tu. Kiedy panowie z NASK chcieli, aby 
internauci byli rozliczoni w zaleznosci 
od liczby przychodzqcych przesytek, 
proponowalem, aby natychmiast zasy- 
pactych panöw „bombami" informacji. 

Czy traktuje Pan Internet jako zrödio 
rozrywki, czy tez narzqdzie pracy? 

- Rozrywki - raczej nie. Natomiast 
przydaje siq w pracy, kiedy chc^ wybrat 
na przykiad jakies potrzebne ciekawostki. 

A gry komputerowe? 

- Jeszcze rok temu potra fitem sp^dzic 
calqnoc przy Blockoucie. Natomiast nie 
pociqgajq rnnie gry typu Doom. 

fednym z najwi§kszych problemöw 
polskiego rynku komputero wegojestpi- 
ractwo, nielegalne kopiowanie progra- 
möw. Co zrobie, aby zlikwidowac ten 
proceder? 

- Droga nie prowadzi poprzez mno- 
zenie zakazöw. Prawo, ktörego nie da si£ 
wyegzekwowac, nie moze byc efektyw- 
ne. Nie wydaje si^ przepisu, ktörego nie 
mozna skontrolowac. To bardzo przy- 
kre, ze ludzie bimbajq sobie na prawo, 
ale tu zadne restrykcje nie pomogq. 

Wifc co robic? 

- Jestem zwolennikiem tezy, aby 
wi^kszosc programöw komputerowych 
utrzymywala si§ z reklam, a nie z zysköw 
ze sprzedazy. 

Napis Coca-Cola pojawiajqcy sif w 
trakcie korzystania z program u? 

- ...lub w momencie ladowania. Wte- 
dy programy moglyby byc tarisze. Na- 
tomiast chronione powinny byc progra- 
my uzytkowe. Jednak jestem prze- 
ciwny „rozdymaniu" praw autorskich. 
Autor powinien byc chroniony prawem 
przez rok, a potem jego dzieto statoby si^ 
wtasnosciq publicznq. 

Jestem przeciwny 
„rozdymaniu' 9 praw autorskich, 

Autor 
powinien byc ch roniony prawem 

przez rok, 




wtasn osciq p ublicznq . 



Zawsze sqdzüem, ze fest Pan fanatycz- 
nym obroncq wfasnosa, a tu proponuje 
Pan rezygnacfe zprawa do niej. Röwnie 
dobrze mozna by zaproponowac, abypo 




nie S3 

do niczego prz ygotowani! 
Poslowie to w wiq kszosci 

band a idiotow. 

Nie r ozumiejQ 

nawet najprostszych rzeczy. 

roku cziowiek tracil prawa do domu, 
ktöry zbudowaf wlasnymi r^koma? Jaka 
jeströznica migdzy programem czyksiqz- 
kq, ktöre napisatem, a domem f ktöry 
zbudowalem? 

• 

- Nie ma zadnej. Po roku kazdy powi- 
nien miec prawo powielic sobie möj 
dorn, a jesli nie potrafi - to jego pech. 

fakie zmiany w naszej mentalnosci 
spowoduje rozwöj komputeryzacji? 

- Z pewnosciq 
ludzie b^dq mniej 
podrözowac. Po 

co mam jechac 
nad wodospad 
Niagara, ryzyku- 
jqc, ze trafi«? na 
deszczowq Pago- 
de czy mgt$, sko- 
ro mog^ zobaczyc 
pi^kne zdj^cia w 
Internecie albo w 
telewizji cyfrowej, 
ktörej jakosc b$- 
dzie nieporöw- 
nywalna z tym, 
czym dysponuje- 
my w tej chwili? 

A czy kompute- 
ry zmieniq cos w 
stosunkach spo- 

leczno-gospodarczych? Czy komputery- 
zacja nie spowoduje wzrostu bezrobocia, 
a przez to powstania nowych ekstremi- 
stycznych ruchöw politycznych, terrory- 
zmu, sekt? 

- To bzdura! Bezroboäe jest powodo- 
wane przez socjalizm, a nie rozwöj tech- 
niczny. Wprowadzenie komputeröwprzy 
produkcji pism i ksiqzek pozbawilo pracy 
zeceröw, a jakos nie slychac o umierajq- 
cych z glodu zecerach. Rozwinie si^ bar- 
dzo rynek usiug. Potrzeby konsumpcyjne 
ludzi sq w zasadzie nieograniczone i ktos 
b^dzie musiai je realizowac. Jesli tylko 
podatki i zwiqzki zawodowe nie zniszczq 
tego wszystkiego. Pierwszym sposobem 
na rozwöj gospodarki jest likwidacja za- 
silköw dla bezrobotnych. 

Miai Pan okazj$ uczestniczyc w pra- 
cach Sejmu IkadencjL Czy polscy polity- 



cy sq przygotowani do uczestniczenia w 
zmianach zwiqzanych z komputeryzacjq 
naszego zycia? Do rozwiqzywania no- 
wych problemöw? 

- Polscy politycy nie sq do niczego 
przygotowani! Poslowie to w wi^kszosci 
banda idiotow, nie rozumiejq nawet naj- 
prostszych rzeczy. Pami^tam jak w pod- 
komisji sejmowej do spraw gier hazar- 
dowych dyskutowano problem opodat- 
kowania ruletki. Byty dwa projekty: 
opodatkowac kazdy obröt kola ruletki 
albo opodatkowac zysk z caiego dnia. 
Niektörzy nie widzieli zadnej röznicy, a 
przeciez w liczbach bezwzgl^dnych ozna- 
czafoby to podatek kilka razy wi^kszy. 
Pami^tam tez jak posel Onyszkiewicz thi- 
maczyl kiedys, ze nacisnql zly guzik przy 
glosowaniu. Zartowalismy, ze na szcz§- 
scie nie ma (choc jest ministrem obrony) 
dost^pu do guzika atomowego. To byJ 
zresztq wypadek przy pracy, bo pose! 
Onyszkiewicz nalezy do najlepiej przy go- 
to wanych i wyksztatconych parlamenta- 
rzystöw. 




Chciafby Pan jeszcze wröcic do parJa- 
mentu? 

- Gdybym nie chcial, to bym nie star- 
towal... Ale to nie mnie powinno na tym 
zalezec, ale moim wyborcom. 

Na koniec proszg nam wythunaczyc, 
jak to sif dzieje, ze Panska partia, propo- 
nujqc rozwiqzania, ktöre powinny wy- 
dawocsi? bliskie kazdemu obywateiowi, 
ciqgle nie moze przekroczyC piqciopro- 
centowego progu wyborczego? 

- Nie jestem specjalistq od patologii 
spolecznej! 

Dz/fkujf bardzo, ze znalazi Pan czas 
dla naszych Czytelniköw. 



Rozmawial 



Jacek Piekara 
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Wersja (bardzo) specjalna 
Fragment 



Gwlazda Smlerci, kwatera Imperatora 

I 

Obecni: Luke Skywalker, Darth Vader i Imperator. 

Luke Skywalker: Trzymajqc rece w kieszeniach, wmilcze- 
niu pa trzy w czern kosmosu. Wdali rozbJyski wybuchö w - 
rebei 'fand toczq wtasnie ciezki böj z osianiajqcymi Gwia- 
zde Smierci sitami Imperium. 

Imperator: - Twoi przyjaciele tarn ginq... 

Luke Skywalker, wyraznie 

rozczarowany: - Bleee! Intro 

do „ Jedi Knight" byto znacznie 

lepsze! Co za lamer to zrendero- 
wal? 



Imperator & Darth Vader: Skonsterno- 
wani. 

Luke Skywalker: Patrzy przez iluminator z coraz bar- 
dziej znudzonq minq. Mija piec minut 



Darth Vader: Zdenerwowany zapala swöj miecz swietlny. 

Luke Skywalker: Ignoruje go kompletnie i daiej patrzy wilu 
minator. 

Glos rezysera zza planu: - Miecz! ! ! 




Luke Skywalker, budzi si? z zamyslenia: - Miecz? S wietny ! Ale 
czasy bialej broni juz minejty... 

Wyciqga zza pazuchy uzi, odbezpiecza i odstrzeliwuje Vadero- 

wi giowe. 

» 

Imperator, z entuzjazmem, patetycznie: - I o to 
chodzi, möj synul Czy czujesz, jak rosnie wTobie 
moc Ciemnej Strony? 

do siebie: - Cholera, calkiem jak na filmie 
z Indianq Jonesem! 

Luke Skywalker, zmienia magazynek i od- 
strzeliwuje glowe^ 

Imperatorowi: - Nie calkiem. 

do siebie: - Cholera, calkiem jak na dru- 
gich„Psach". Aleglupie filmyterazkr^cq... 

Oddala sie powoli wnieznanym kierunku. 
Zapada ciemnosc i konsternacja. Sfychac 
odlegie wycie autoalarmu i blizsze zdespe- 
rowanych widzöw. 

Jacek Skoczowski 

PS W nastejmym odcinku ksiezniczka Leia powie do Hana 
Solo: 

- Wiesz, bedziemy mieli dziecko... 

- Bedziemy? Ty i ja?! 

- Nie! [a i Chewbacca! 




Jak Boga kocham - zamie- 
szalo si£ tak, ze poziom chaosu 
osiqgnehsmy juz na spoko! 
Dowodöw na to pemo na uli- 
cach, w szkolach, a nawet in- 
stytucjach (ozgrozo!) publicz- 
nych, przy czym nie mam tu 
na mysli tzw. agencji towa- 
rzyskich. Na przyklad, po 
warszawskich ulicach za- 
röwno malolaty, jak i zgre- 
dy tak „dajq" zmotoryzowa- 
nymi bryczkami, jakby wta- 
snie rozgrywali kolejnq parti§ 
Grand Prix Formufy I na ekra- 
nie swojego „zlomu", czyli 
komputera. Kierownica nie Jo- 
ystick, tu nie ma zapasowych 
„zyfj" i nie da sie; wprowadzic 
do programu „Indyvidual 
Life" znanego z gier kompute- 
rowych sposobu na niesmier- 
telnosc, niezniszczalnosc' czy 
tym podobne, 

Znajomy lekarz möwi, ze 
jak juz si§ komus miesza to, co 
ma na ekranie, z tym, co real- 
nie funkcjonuje dookola, to 
musi poradzid sie^ dobrego spe- 
cjalisty, bo jest juz na najlep- 
szej drodze do „schizo". Ostrze- 
ga, ze gry komputerowe sq 
prawie tak niebezpieczne jak 
kresköwki - po pewnym czasie 
utozsamiamy sie. z bohaterem 



Real & Virtual life 



(zjawisko znane psychologom 
od wieköw, dlatego produkuje 
sie, na potrzeby mas herosöw 
pozytywnych, przedkiadajq- 
cych Dobro nad Zlo). To po- 
czucie jednosci pozwala nam 
wierzyc", ze jesli spadniemy z 



dziesiqtego pietra to - jak Ka- 
czor Donald - podniesiemy si^ 
w postaci placuszka na ka- 
czych nogach, a w nastepnym 
kadrze juz w klasycznej posta- 
ci wlqczymy sie do akcji. Nie- 
zniszczalni: Schwarzenegger, 




Pracuj, pracuj... 

...a garb Ci sam wyrosnie, möwi ludowe przyslowie. Tymczasem 
pracujemy w zyciu o wiele mniej, niz nam sie, wydaje. Oto dowöd. 

Rok liczy 365 dni, czyli 52 tygodnie. W kaidym z tych tygo- 
dni mamy 2 dni wolne - zostaje wiec 261 dni pracy. Poniewaz 
czas wolny kazdego dnia wynosi 16 godzin, wi^c po zsumowa- 
niu na prac«? zostaje 91 dni. Codzienna przerwa na kaw^ to 
pol godziny - w skali roku juz 23 dni. Zostaje 68 dni pracy. Na 
godzinnq przerwe, obiadowq zuzywamy kolejnych 46 dni - na 
prace, zostaje juz niewiele, bo tylko 22 dni. Zwolnienia choro- 
bowe to przecietaie 2 dni w roku, wszystkie wazniejsze swieta 
niechzajmq tych dni piec. Gdyodpozostalych 15 dniodejmie- 
my dwa tygodnie urlopu, zostaje jeden jedyny dzieri pracy. 
Czy zycie w naszych czasach jest doprawdy tak trudne? 

Znalazl w Internecie i przetlumaczyt 

YuYo 

Od redakcji: Obliczenia te radzimy potraktowac z przymruzeniem oka i... 
cieszyc si«> z konkluzji. 



' Norris, Hulk Hogan czy Stallo- 
ne sq w modzie moze dlatego, 
ze podswiadomie zdajemy so- 
bie sprawe^ z permanentnego 
stanu zagrozenia, w jakim zy- 
jemy... 

Opinia medyka troche^ 
mnie wkurza, bo - chociaz 
jest w tym sporo racji - nie 
bardzo chce mi sie^ wierzyd, ze 
az tak zatracamy sie, en mass 
wzludnej wizji rzeczywistosci 
typu kinowo-komputerowe- 
go czy literackiego. Na rynku 
zycia mamy do czynienia z 
grq typu „super cruel reality" 
i zadne tricki nie sq w stanie 
zapewnid nam niesmiertel- 
nosci na zajmowanej pozycji. 
Nie dziwnego, ze slabsi pröbu- 
jq powetowac sobie straty z 
owej rzeczywistej gry w swie- 
cie zastej)czym, generowanym 
przez superelektronik^. Kiedys 
i gdzies trzeba w koneu wy- 
grac, zeby nie popasc w zupel- 
nq depresj^. 1 jest taka szansa! 
Swiat komputerowych gier jest 
bowiem jednym z nielicznych 
miejsc, gdzie wszystkie regury i 
zasady sq skrupulatnie prze- 
strzegane, a jesli nawet nie - to 
bez takich konsekwencji jak w 
rzeczywistosci... 

PC-dziadek 
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bylismy 
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Teraz 

jestesmy 
najlepsi. 






Osoby dysponujace programami Edycja 1996 mog^ dokonac 
wymiany starej plyty na nowq doplacaj^c 70 zl do Encyklo- 
pedii i 50 zl do Stownika. Warunldem jest zwrot oryginalnej 
piyty. Dystrybucj? wersji uaktualnionej prowadzq ksi?gar- 
nie PWN oraz partnerzy handlowi. Wymiany mozna doko- 
nac korzystaj^c z systemu sprzedazy wysyikowej. 

Wydawnictwo Naukowe PWN 

http://www.pwn.com.pl 

Sprzedaz wysyikowa 

Dzial Dystrybucji Wysyikawej i Prenumerat 
ul. Miodowa 10, 00-251 Warszawa, » 

tel. (0 22) 635 09 77, 69 54 173-176, fax 69 54 17 
bezplatna INFOLINIA 800 20145 

Partnerzy handlowi 

UCOMP EMPiK MULTIMEDIA Sp. Z 0.0„ teL/fax (0 22) 642 81 65, 642 99 21 

SuperMemo World S.c. tel. (0 61) 876 40 66, 876 40 73 
Dystrybuqa na rynku szkolnym Vulcan Sp. z o.o. 

tel./fax (0 71) 48 Ol 58. 72 85 58 




Encyklopedia multimedialna PWN edycja '98 







# nowy interfejs 

# 39 000 hasel 
okoto 5 000 ilustracji 

$ galeria malarstwa swiatowego 
£ galeria zabytköw polskich 
$) rozbudowany System odsyiaczy 
fl* nowe animacje i interakcje 
$ zaktualizowane dane 
$ cena 240 zt 



PWN 



l M 



% najwiekszy tego typu polski slownik (110 C 
&! trzytomowy Slownik j$zyka polskiego j 

i Slownik wyrazöw obcych. na jednym dysku 
£;> 3 100 nagran wymowy wyrazöw trudnych ao wy- 

möwienia oraz wyrazöw i zwrotöw obcojezycznych 
$ wbudowany mechanizm analizy morfologicznej 
$. wzbogacone mechanizmy wyszukiwania informacji, 

w tym pomoc dla amatoröw krzyzöwek 
#.< wspötpraca z edytorem MS Word 
# cena 140 zt 
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Fighter Maker (PSX) 



Bijatyki to gatunek, wktörym 
wiele juz wymyslic si$ nie da 
- tak przynajmniej sqdziia 
wi^kszosc graczy. Okazuje si^ 
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Kolejne konwersje 
naN64 

Coraz wiecej firm deklaruje 
chectworzenia konwersji swo- 
ich wielkich hitöw na konsole; 
Nintendo 64. Ostatnie donie- 
sienia wydajq sie^ wr^cz nie- 
prawdopodobne! Röwniezfir- 
ma Psygnosis, producent wiel- 
kich przebojöw na PSX, chce 
zaistniec" na rynku N64. 
Pierwszymi jej grami przenie- 
sionymi na nowq platform^ 
majq byc: wipEout, zupelnie 
zmieniona, z lepszq oprawq 



GT Driving (N64) 

Wyscigi samochodowe to ciq- 
gle slaby punkt Nintendo 64, 
chociaz istnieje juz kilka do- 
brych, np. San Francisco Rush. 
Gnj GT Driving tworzq ci sami 
autorzy, ktörzy rok temu przy- 
gotowali MRC. I chociaz byta 
to gra sfaba, zapowiadany 
produkt ma byc" skrzyzowa- 
niem Super GT Segi z Gran Tu- 




jednak, ze autorzy gier wciqz 
majq nowe pomysfy. 

W nowej propozycji firmy 
Ascii, grze Fighter Maker, 
mozemy tworzyc wiasnych 
wojowniköw! Gracze bedq 
mieli szerokie pole do popisu 
- zmiana wyglqdu postaci 
(wlosöw, twarzy, koloru sköry 
i innych detali), zaawanso- 
wane opcje dobierania röz- 
nych ciosöw, a takze tworze- 
nie zupelnie nowych uderzeh 
i ciosöw specjalnych. 

Wydawca: Ascii. Termin: 
koniec 1998. 



graficznqi nowym trybem gry 
w cztery osoby; Fl '98, przez 
wielu uwazana za najlepsze 
wyscigi na konsole, Destruc- 
tion Derby oraz ODT (jej za- 
powiedz przedstawilismy w 
poprzednim nu merze Gam- 
blera). 

Psygnosis nie jest jedynq 
firmqplanujqcq konwersje na 
N64. Jeszcze w tym roku poja- 
wiq sie bo wiem inne znane ty- 
tuiy: V-Rally, bardzo popular- 
ne na PSX wys'cigi firmy Info- 
grames czy Carmageddon 2 
wydany przez firme^ SCI. 




rismo Sony, a wiec znacznie 
lepszy. 

Poza poprawionym stero- 
waniem i znakomitq grafikq, 
glöwnq zaletq GT Driving b^- 
dzie duza liczba dost^pnych 
tras (1 6) i startujqcych w wysci- 
gach druzyn (14) . Trasy sqzna- 
komicie przygotowane, a efek- 
ty graficzne nie majqsobie röw- 
nych ws'röd wyscigöw na N64. 

Wydawca: Ocean. Termin: 
lato 1998. 



Kolorowy Game 
Boy cd. 

W poprzednim nume- 
rze podalismy pierw- 
sze informacje o tej no- 
wej konsolce, teraz 




prezentujemy jej zdj^- 
cie. Kolorowy Game 
Boy jest bardzo podob- 
ny do swojego po- 
przednika, chociaz ma 
bardziej zaokrqglone 
ksztafty. 



Capcom Generation 
(PSX) 

Oto kolejny przyklad firmy, 
ktöra wydaje kompilacje 
s wo ich starszych tytulöw. 

Firma Capcom podeszla 
do temaru z troch? innej stro- 
ny niz konkurencja, wydajqc 
kolekcje tematyczne, doty- 
czqce catych serii gier. Cap- 
com Generation Vol. 1 to trzy 
znakomite strzelanki: 1941, 
1943 i 1943 Plus, zas na Vol. 2 



.:. ■■■.- y j»tw !>;, 





umieszczono serie^ swietnych 
platformöwek - Ghosts n' 
Goblins, Ghouls n' Ghosts i 
Super Ghouls n' Ghosts. Oba 

zestawy gier bedq zawieraiy 
tytuh/ wydane przez firme^ na 
poczqtku lat 80. 

Wydawca: Capcom. Ter- 
min: Illkwartal 1998. 



C: The Contra 
Adventiire (PSX) 

Appaloosa Interactive tworzy 
nowq wersje popularnej gry 
Contra na starq konsole^ 
SNES. Dodano na tyle duzo 
nowinek, by gracze znajqcy 
poprzedniq wersja nie czuli 
si? znudzeni. 

Zostal zachowany Charak- 
ter gry - wciqz jest to strzelan- 
ka z widokiem z boku i prze- 
suwanym ekranem (rzecz ja- 
sna, ze znacznie lepszq grafi- 
kq) , choc dodano kilka pozio- 
möw z widokiem z kamery w 
styluTomb Raidera i nowymi 
efektami graficznymi. Zadzi- 




wiajqcy natomiast jest fakt, 
ze producent gry nawet nie 
wspomina o trybie dla dwöch 
graczy, jednym z podstawo- 
wych elementöw calej serii 
Contra . 

Wydawca: Konami. Ter- 
min: lato/jesieh 1998. 



Chopper Attack (N64) 

Dost^pna od kilku miesiecy w 
Japonii wersja tej gry nosi na- 
zwq Wild Choppers, zas teraz, 
juz jako Chopper Attack, ma 
pojawid sie w USA i Europie. 
Nie bedzie to wersja dokta- 
dnie ta sama - dodano zupel- 
nie nowy rodzaj sterowania 
(podobny jest w grze Turok) 
oraz zmieniono niektöre z do- 
st^pnych w grze opcji. 

W najwiekszym skröcie - 
Chopper Attack to tröjwy- 
miarowa wersja jungle Stri- 
ae. Dost^pnych jest osiem 
smigfowcöw, rözniqcych sie^ 
rozmaitymi atrybutami. Nie 
cale wyposazenie mamy na 
poczqtku - cz^sc akcesoriöw 
trzeba dokupic, zas gotöwke^ 



dostaje si<? za wypetnianie 
kolejnych misji. Grafika nie 
jestoszalamiajqca (niska roz- 
dzielczos'c' i niezbyt wiele 
szczegölöw), ale wybuchy sq 
precyzyjnie przygotowane, a 
animacja - plynna. Aglöwna 
wada Chopper Attack? Nie 
ma niestety mozliwosci gry 
chociazby w dwie osoby... 

Wydawca: Midway. Ter- 
min: lato 1998. 
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MEGAUS Sp. z o.o. Spölka Inzynierska 
Warszawa, ul. Chelmzyriska 180, tel.: 611-11 
611-11-21, 611-11-30, fax: 611-11-20 
http://www.megaus.com.pl 
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Pocket Fighter (PSX) 

Capcorn raz jeszcze pröbuje 
szcz^scia na polu dwuwymia- 
rowychbijatyk (zresztq opano- 
wanym przez siebie). Ponow- 
nie do akeji wejdq postacie 
znane z gier Street Puzzle Figh- 
ter i Darkstalkers, zkresköwko- 
wq grafikq i dzieci^eymi glosi- 
kami. Zresztq wszystko w tej 
grze jest dziecinne, z walczqcy- 
mi postaciami na czele. 

Dost^pnych jest osmiu wo- 
jowniköw z gry Super Puzzle 
Fighter II Turbo i kilka postaci z 
gier Warzard i Street Fighter 
III. Gra kierowana jest raezej 
do mlodszych odbiorcöw, 
swiadezy o tym röwniez zestaw 



Mission Impossible 
(N64) 

Po tylu miesiqcach oczekiwania 
wydawalo si£, ze proces two- 
rzenia gry b§dzie röwniez Mis- 
sion Impossible. Na szcz^scie 
firma Ocean nie zaprzestala 
prac nad jednq ze swoieh naj- 
wi^kszych i najbardziej oczeki- 
wanych gier i obeenie znane sq 
juz szczegöty jej dotyczqce. 




Jako agent Ethan Hunt, 
graez musi wykonac kolejno 
ponad 20 misji. Nie sq to pro- 
ste zadania - np. w jednej z 
misji graez musi za pomoeq 



dost^pnych ciosöw i latwosc 
ich wykonywania. Kazda po- 
stac ma oczywiscie sporq liezb? 
ruchöw specjalnych, wywoty- 
wanych prostymi kombinaeja- 
mi przycisköw na joypadzie. 
Szykuje si^ wymarzona roz- 
rywka dla mlodych graezy. 

Wydawca: Capcorn. Ter- 
min: lato 1998. 




kilku czynnosci (uspienie 

straznika, kradziez dokumen- 

töw itd.) zdobyc przepustk^, 

bez ktörej nie ma szans na wy- 

konanie zadania - to jeden z 

mniej skomplikowanych przy- 
ktadöw... Oczywiscie, wraz z 

pokonywaniem kolejnych mi- 
sji stopieri trudnosci znacznie 
wzrasta. Yrzeba b^dzie np. 
kierowad innymi agentami, 
wyznaczac im cele i zadania. 
Problemy moze röwniez spra- 
wic konieczno£c wybrania od- 
powiedniego wyposazenia do 
kazdej misji, dost^pnych bq- 
dzie okofo 20 akeesoriöw. Cie- 
kawostka - sukees w wielu mi- 
sjach ma zalezec np. od tego, 
w co bohater gry si^ ubierze. 

Do tego znakomita grafika 
3D (w dwöch röznych uj§- 
ciach kamery) - widad, zepo- 
wstaje godny nast^pca Gol- 
den Eye 007 . 

Wydawca: Ocean. Termin: 
lato-jesien 1998. 



Colony Wars 2 (PSX) 

Pierwszq cz^sciq gry Colony 
Wars firma Psygnosis dowio- 
dta, ze w dziedzinie grafiki na 
Sony PlayStation nie wszyst- 
ko jeszcze zostato powiedzia- 
ne. Jak kazda popularna po- 
zycja, röwniez CW doczekala 
si$ kontynuaeji, oczywiscie je- 
szcze szybszej, lepszej i z bo- 
gatszq grafikq. 

Colony Wars 2 jest zapo- 
wiadana jako gra znacznie 
„gi^bsza" niz cz^sc pierwsza. 
W wi^kszosci misji trzeba b^- 
dzie wykonac: po kilka zadari, 
a calq gr^ mozna ukoriczyc 
na kilka sposoböw - przygo- 
towanych jest az szesc röz- 
nych filmowych zakoriezeri. 
Jeszcze troch^ suchych da- 



Space Circus (N64) 

Kosmiczny cyrk to jedna z 
najlepiej zapowiadajqcych 
si£ na ten rok platformöwek 
na Nintendo 64. Jako dzi- 
waczny, ale przesmieszny 
zongler masz za zadanie 
przywröcid cyrk do swietno- 
sei, wynajdujqc zupefnie 
nowe atrakeje. 

Grafika, jak to na N64, 
bardzo przejrzysta, koloro- 
wa j znakomicie animowa- 
na - uj^cia kamery zostaty 





nych: 4 pojazdy, rözniqce sie 
trzema parametrami, 19 po- 
ziomöw i mozliwosc dowolnej 
konfiguraeji kazdego statku 
(nie tylko doboru uzbrojenia, 
ale i parametröw majqcych 
wplyw na pr^dkosc i nawiga- 
cj^) to elementy, ktöre przy- 
ciqgnq nie tylko milosniköw 
pierwszej cz^sci Colony Wars. 
Wydawca: Psygnosis. Ter- 
min: jesien-zima 1998. 



tak zaprogramowane, by 
kazdy graez mögt je dopaso- 
wac do swoieh wymagari. 
Przyda sie to tym bardziej, 
ze Starshot (wspomniany 
zongler) dysponuje wielo- 
ma bardzo interesujqcymi 
ruchami, dzi^ki ktörym 
moze si$ przebijac przez 
hordy przeciwniköw. Po raz 
pierwszy chyba kamery da 
si£ przestawiac od widoku 

zza postaci az do uj^cia calej 

planszy. 

Czy b^dzie to kolejna gra 
dla najmiodszych? Chyba 
nie, Space Circus b^dzie ra- 
ezej konkurencjq dla Super 
Mario 64, w ktörq graC lubity 
nie tylko dzieci... 

Wydawca: Ocean. Termin: 
jesieri 1998. 

Rubryk^ przygotowal 

YuYo 



Rival Schools United 
by Fate (PSX) 

Nowa (a w zasadzie jedna z 
kilku nowych) bijatyka firmy 
Capcorn jest tym razem wyko- 
nana w technice 3D. Gra ma 
zawierac wiele wqtköw z zycia 
szkofy - jako postacie „wystq- 
piq" bowiem przedstawiciele 
typowych dla amerykariskiej 
mfodzieiy Subkultur. 

Ciekawym pomyslem jest 
konieeznose wybrania przed 
kazdq walkq dwöch postaci, 
podstawowej i wspierajqcej 
(dzi^ki niej zyskujemy nowe 
ciosy lub dodatkowq energi^) . 



A poza tym? Cöz, Rival Schools 
moze zdobyd fanöw giöwnie 
dzi^ki wspomnianym „szkol- 
nym" motywom, bo reszta to 
juz nie nowego. 

Wydawca: Capcorn. Ter- 
min: lato 1998. 
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Zeslaw zawiei 

NET H8 i T4: • plyta glöwna Microstar VX 256c • karte graficzna S3 Trio 64 1 (2) MB 
•klawialura ■ 16 MB Ram EDO • obudowa Mini Tower - FDD 3,5" 
• H8; procesor AMD -T4; procesor Pentium 



Net MM3 



Sp, zp.O. 



NETZ: 



• plyta glöwna Pll Microstar 611 7 440 LX AGP ATX • karta graftana S3 Virge 2(4) MB 

• klawiatura • 32 MB DIMM • obudowa ATX MIDI • FDD 3,5" « procesor Pentium II 



+ Dysk twardy 1Q0ü MB Seagate 33012 ' ' 410 

+ Dysk twardy 170O MB Seagate 31720 470 

+ Dysk twardy 21 00 MB Seagate 32122 543 

+ Dysk twardy 2500 MB Caviar 22500 UDMA 634 

+ Dyäk twardy 3200 MB Seagate 33232 700 

+ Dysk twardy 4300 MB Quantum BigFoot 739 



Monitory, podzespoly 

i inne akcesoria 
wdobrychcenach !!! 
Montujemy dowolne 
konfiguracje komputeröw ! 
OPTIMUSiADAX 



ZMODEBNIZUJEMY 

BAD2 PRZYJMIEMY 

W R0ZLICZENIU TWÖJ 

KOMPUTER II! 



3 Dfx VooDoo Helios 4 MS Akcelerator 467 

3 Dfx VooDoo Helios 4MB Akcelerator + TV 564 

3 Dfx VooDoo RUSH 6 MB K. Graf, z Akceleratorem + gra 614 

ELSA Vlctory Erazor 4 MB nVidia RIVA 128 720 



NET SELLER sp. z o.e. 00-061 Wotszowq 

ul. Morszorkowska 140 lok. 39 II p. 50m od kina BAJKA(po lewejstT.} 

tel. 828 23 1 9/20, 828 45 40, fax (0-22) B28 23 16 

«-ffloil: info@retseIler.com.pl 
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Bitwy Morskie 1 


| UTWy MORS KU j 


Gry.ktöryctiakGja 1 
1 rozgryvva sie na 1 
wodae: strategiez- 

A. 1 1-3 * 
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GRY KOSMICZNE 



■$,•♦ 



n 



Gry Kosmiczne 

Stalki kosmiczne, 
brofi laserowa, 
gwiezdne wojny, 
misje galaktycz- 
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Bitwy Powietrzne 

Gry, ktbrych akcja 

rozgrywa sip w 
powietr2u:strate- 
giczne.strzelanki, 

wojenne... 









GRY V KARTY 
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Gry w Karty 

Poker, canasla. pa- 
sjanse i inne najbar- 
dziej znane gry w 
karty. 



fGHYW SZACHY: 





Gry 
Przygodowe 2 

Wspaniare gry 
przygodowe. 
nieznane krainy, 
tajernnieze mia- 
sta, nierozwigza- 
ne zagadki... 




Gry Karate 2 

Dziesiatti emocio- 
nuja,cych walk z 
przecwnikamiSwia- 
lazywegoifantazii. 




Gry Sportowe 2 

Pilka nozna, ko- 
szyköwka, box, 
wyScigi samo- 
chodowe, sza- 
chy... 



Symulatory 2 

Gry symuüujqce 
samoloty, samo- 

chody, stalki ko- 
smiczne, wyscigi 
na torze... 



Programy 

i Gry dla Dzieci 3 

Programy do nauki 
l^zyköw obeych, 
maternatykj, möwiq- 
ceksi^ieczki.kolo- 
rowanki, gry. 




J?zyk Angielskä 
dla Najmrodszych 

Zestaw progra- 
möwdla dzieci, 
nauka stow, za- 
gadki, ewiezenia. 
lesty... 



Gry w Szachy 

Szachy tröjwy- 
miarowe i trady- 
cyjne, samouezki, 
partie mislrzöw, 

zegary,.. 



Gry Edukacyjne 

Gry.ktörebawqc 
ueza.: matematy- 
ki, ortografii, al- 
tabetu, slöwek i 
g r ama t y ki 
j.angielskiego, 
geografii. plasty- 
ki, 
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Gry Fantasy 

Zamki, polwory, 
czary. lochy, ba- 
Snieiprzygodalo 
wszystko przenie- 
sie Ciq wmagiez- 
ny sv/ial fantazji. 




Gry Stralegiczne 

Kilkadziesi^l gier 
slrategicznych,: 
wojennych, kolo- 
nizaeja planet, za- 
rzqdzanie lirmg. 



nry« *«4f muri 2 
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Jezyk Angielski 

Pisownia, slow- 
nietwo, gramaty- 
ka, wiele testöw. 
dyktand, Cwiczert 
itp. 




PI. Wolnosci 7 
50-071 Wroctaw 



H 



fax (071) 44 82 16 

e-mail albion@albion.pl 



öwniez sprzedaz wysyfkowa 
poszuKujemy dystrybutoröw - wysokie rabaty 
kilkaset tytulöw 

napisz lub zadzwori po u»» M . ;/»,„m»i 
pelna ofert^ handlowa http./iWWW, 



VAT 



http://www.albion.pl 












Podstawowe wiadomosci 
na temat gry Dark Omen za- 
wartem juz w recenzji (Gam- 
bler 5/98), nie bede sie wiec 
powtarzal.Tak juz wiecie, ar- 
mie Undeadöw dowodzone 
przez zmartwychwstarego li- 
cza, okreslanego mianem 
Dread King, nacierajqod po- 
iudnia na Imperium. Ucieka- 
jqce Orki plqczq sie po polu- 
dniowych regionach, zwiek 
szajqc i tak juz sporq panike^ 
Tak przedstawia sie^ sytuacja 
w momencie, gdy na scenie 
pojawiasz si£ Ty, czyli Morgan 
Bernhardt, dowödca armii 
najemniköw. 

Twoja armia 

na poczqtku gry skfada sie^ z 
konnicy, piechoty, kuszniköw 
i dziata. W miare rozwoju ak- 
cji bedq sie do Ciebie przyrq- 
czac rözne jednostki, jedne na 
State, inne czasowo. Do naj- 
wazniejszych nalezq Ogry, 
konnica Ragnara i drugie 
dzialo imperialne. Przydatni 
sq takze hicznicy Lesnych El- 
föw, lecz dolqczq oni dopiero 
pod koniec kampanii. Nato- 
miast bardzo szybko uslugi 
swe zaoferuje mag (Bright 
Wizard) Luther Flamestrike, 
ktörego powinienes pamielac" 
z Shadow of the Horned Rat. 
Zdecydowanie najlepszq 
jednoslkq jest konnica Grud 
gebringeröw. Jak najszybciej 
powinienes dokupic jej dodat- 
kowe opancerzenie (ta uwaga 
dotyczy wzasadzie wszystkich 
jednostek). Staraj si§ nie wy- 
stawiac konnicy na zbyt duze 
ryzyko z dwöch powodöw. Po 
pierwsze i najwazniejsze, do- 
wodzisz niq osobiscie, jako 
Morgan Bernhardl. fezeli 
konnica zginie (i Ty razem z 




niq), zakoriczysz kampani?. 
Po drugie, odkupienie zabite- 
go jezdzca wpeinym uzbroje- 
niu i na 4. poziomie doswiad- 
czenia kosztuje 250 sztuk zlo- 
ta, wiec jezeli nie bedziesz 
oszcz^dzac konnicy, szybko 
zbankrutujesz. fednak jedno- 
stka tak skuteczna jak Grud- 
gebringerzy nie powinna si$ 
mamowac... Krötko möwiqc, 
sam musiszdecydowac, kiedy 
puszczac jazde w wir walki, a 
kiedy nie. 

Calkiem przyzwoita jest tez 
piechota Grudgebringeröw, 
natomiast niezbyt skuteczni 
sq kusznicy, ktörzy przydajq 
sie praktycznie tylko przeciw- 
ko rydwanom (i magom) 
Undeadow. Dbaj o dziato, 
ktöre masz do dyspozycji, po- 
moze Ci wygrac bitw?. Nie za- 
pominaj, ze jego obsluga to 






■t 



■ ■ & 



Twoneme pola bitwy do pierwszej misji 
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„I nastanie czas wielkiej pozogi, 
kiedy ksiczyce zjednocza si^ 
w ciemnosci, a umarli 
ponovvnie chodzic b?dq po Ziemi" 

^^ z przepowiedni Lorda Vorstera, 

arcymaga Cclestial College 
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podczas 
kampa- 
(J nii, to dru- 
s / ga ciezka 
konnica, 



Ogry i 
dzialo, Do 
tego doj- 





' 












i-»- -■ 



L - " " " 

- w« 



tyiko czterech ludzi i jezeli zo- 
stanq zaatakowani, prawie na 
pewno zginq. 

Najwazniejsze oddzialy, 
ktöre przytqczq si^ do Ciebie 
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dq jeszcze Fla- 
gellanci, kto- V 
rzy sq bar- , 

dzo pozy- 
teczni, gdyz /. ' 
nie poddajq 9 
si$ efektom 

psychologicznym i nie da sie 
ich ztamac w walce wrecz. 

Magowie 

wymagajq oddzielnego ko- 
mentarza. Opröcz Luthera 
Flamestrike'a mniej wiecej w 
polowie gry bedziesz mial 
okazj? skorzystaC z uslug Ice 
Wizarda z Kislev. Do dzisiaj 
mam mieszane uczucia co do 
magöw w Dark Omen. Potra- 
fiq w kilka tur magicznymi 
pociskami rozbic wrogi od- 
dziat, wymagajq jednak ciq- 
gtej uwagi. Co chwila trzeba 
im wydawac nowe komendy, 



kontrolowac" poziom punktöw 
magii, uwazac, by nie zosjali 
ostrzelani lub (nie daj Boze) 
zaszarzowani. 

Szybko sie^ okaze, ze nie 
masz czasu na dowodzenie 
oddziaiami, ktöre stanowiq 
trzon armii, poniewaz jestes 
wiecznie zaj^ty dbaniem o 
maga. Jednak pomimoTwych 
starari, magowi zawsze cos si§ 
przytrafi, np. przypadkowy 
strzal z armaty w potylic?, 
gdy juz prawie wygrales bi- 
twe. 

Przedmioty magiczne 

Niestety, nie mozna ich po 

prostu kupic. Czasami zdarza 

si^, ze cos od kogos dosta- 

• niesz, przewaznie jednak 

' ■> przedmioty musisz po 

prostu zdobyc" na wro- 

gu. 

Najbardziej 
przydatnesq: Ban- 
ner of Area neWar- 
k ding (oddziarstaje 
. sie odporny na 
J dziaianiewszelkiej 
wrogiej magii), 
Banner of Defian- 
ce (odpornosC na 
^ efekty psycholo- 
giczne), Banner of 
Wrath (raz na runde rzuca od 
1 do 6 blyskawic na losowo 
wybrane, znajdujqce sie. nie- 
daleko regimenty wroga), 
Shield of Ptolos (odehyla strza- 
fy i pociski z katapult) i En- 
chanted Shield (dodaje +1 do 
poziomu uzbrojenia) . 

Pieniadze 

Po kazdej bitwie otrzymujesz 
pewnq liczbe^ sztuk ztota na 
odbudowf uszkodzonych jed- 
nostek. Suma ta waha si? od 
1000 do 5000, wzaleznosci od 
tego, jak ciezka byta bitwa! 
Czasami na polu walki lezq 
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skr2ynki z pie- 

ni^dzmi, zda- 

rza si^ tez, ze 

skrzynk^ upu- 

szcza zniszczo- 

ny oddziat 

wroga. Kazda 

skrzynka 

Ä - zawie- 

ra 200 

s z t u k 

' zlota. 

Na 

po- 



czqtku b^dziesz bez problemu 
odbudowywac zniszczone jed- 
nostki, lecz juz po kilku bi- 
twach zaczniesz odczuwac bo- 
lesny brak pieni^dzy. Na 
szcz^scie, w przeciwieristwie 
do SothR nie musisz ze swojej 
kasy wyplacac regularnego 
zoldu jednostkom - wydajesz 
pieniqdze tylko na uzupelnie- 
nia. 

Autorzy troch^ przesadzili 
z tym stopniem trudnosci - 
graczpowinien dostawad wi^- 
cej pieni^dzy. Denerwujqce 
jest tez, ze Imperator Karl 
Franz nie zauwaza Twoich po- 
trzeb i faktu r ze jesteS naje- 

mnikiem. Wysyia Oq na pra- 
wo i lewo z misjami, nie pla- 
cqc ztamanego grosza za Twe 
uslugi. Przez jego irytujqce 
skqpstwamusiatem sarn pöjsc 
do imperialnego skladu zlota 
(ktöry znajduje si$ w kazdym 
savegame'ie pod offsetami 
028C i 028 D) i odliczyc sobie 
naleznosc. 

Teraz kilka slow o przeciw- 
nikach. 

Orki 

Pami§taj, ze Orki i Gobliny sq 
z natury bojailiwe - czasanii 
wystarczy jeden celny strzal z 
armaty i oddzial ucieka. Uwa- 
zaj na szamanöw. Potrafiqbyc 
nieprzyjemni, choc daleko im 
do nekromantöw. 

Pami^taj tez, ze 
v jednostki Night Go- 
blins mogq zcmie- 
. rac fanatyköw. 
Najlepiej ich (fa- 
natykow) 
wywabid 
za pomo- 
> cq szyb- 

i- 

walerii, a 

- potemza- 
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strzelic z kusz lub luköw (z fa- 
natykami nie mozna prowa- 
dzic walki wr§cz). Ponizej 
przedstawiam skröcony opis 
najwazniejszych jednostek 
Orköw, 

Arrer Boyz- czyli lucznicy, 
strzelajq niezbyt celnie, wi?c 
nie warto si$ nimi przejmo- 
wa£. W wolnej chwili wystar- 
czy zaszarzowad jednym do 
brym oddziatem piechoty lub 
poslac ze dwie kule armatnie 
i po klopocie. 

Boar Boyz - jedna z naj- 
twardszych jednostek. Ci^zko 
opancerzona, stosunkowo 
szybka. To elita Orköw. Uwa- 
zaj na tych nietypowych 
je£dzc6w - potr \ niezle 
przyiozyd. Najlepiej rozprawic 
s\§ z nimi za pomocq arma 



^ 



chod nie jest to proste ze 
wzgl^du na szybko^c, z jakq 
si$ poruszajq (przeczytaj frag- 
ment o konnicy Undeadöw, 
jesli chceszsi^ dowiedziec, jak 
tozrobic). 

Rock Lobber, Bolt Thro- 
wer - pierwsza z nich to duza 
katapulta, druga zas to prze- 
rosni^ta kusza na kötkach, 
strzelajqca pojedynczq, duzq 
strzalq. Zdecydowanie gro- 
zniejszy jest Rock Lobber - je- 
den strzat moze zabic polow^ 
regimentu. Najlepiej uzyc 
szybkiej konnicy lub maga, 
wykorzystujqc leleportacj^. 



ami 028C i 028D, 
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:enoerowame trrca txagnara 

Giant Spiders, Giant Scor- 
pions - zwierzaki wyglqdajq 
groznie, ale nie sq zbyt dobre 
w walce. 

Trolle - wyst^pujq tylko w 
jednej misji. Dysponujesz juz 
wtedy wieloma dobrymi jed- 
nostkami, wi?c nie powinie- 
nes mie^zadnych problemöw. 
Najlepiej, gdy dwie jednostki 




atakujqjednego trolla. Zwykle 
puszczajq mu nerwy i ucieka- 

Night Gabuns - w grze wy- 

st^pujq lucznicy i piechota, w 
duzych regimentach (po 20 
Goblinöw). Cechuje ich wiel- 
kie tchörzostwo. Nie stanowiq 
duzego zagrozenia, opröcz fa- 
natyköW; oczywiscie. 

Big Uns - elitarna piechota 
Orköw. Dosyc grozna w starciu 
wr^cz. Podob- 

nie jak w wy- Szkice jednostek 
padku Boar a _ 

1 

lepiej zalatwic 
jq za pomocq j 
artylerii lub 
zaatakowaC 1 
kilkoma jed- 
nostkami jed- ^ 
noczesnie. ! ' 



Undcad 

WDarkOmen 
Twoimi glöw- 
nymi przeciw- 
nikamisqwoj- 
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ska Undeadöw. Wszystkie ich 
jednostki wywolujq strach. 
Oznacza to kilka rzeczy. 
Przede wszystkim, gdy regi- 
ment Undeadöw szarzuje, 
Twöj oddzial musi przejsctest 
na opanowanie. Jezeli mu si^ 
nie uda, ucieknie bez wdawa- 
niasi^ wwalk^. 

Test opanowania jest obo- 
wiqzkowy röwniez wtedy, gdy 
Ty szarzujesz na regiment Unde- 
adöw, jednak w tym wypadku 
porazka nie jest tak tragiczna. 
[ezeliTwöj oddzial przestraszy 
si^podczasataku, szarza docho- 
dzi jednak do skutku, z tym ze 
przez na jblizszqrund^ oddzial 
ma mniejsze szanse trafienia 
wroga. Sytuacj^ takq dowödca 
regimentu obwieszcza komuni- 
katern: „We fear the enerny". 
I wreszcie, jezeli Twöj regi- 
ment przegra rund^ walki 
wr^cz z liczniejszym od siebie 
oddzialem wroga, to automa- 
tycznie ucieknie. 

Wszystko to pewnie wyda- 
je Warn si? dosd grozne. I slu- 
sznie. Z Undeadami walczy si^ 
ci^zko. Nawet dobrze zapla- 
nowany atak moze spalic na 
panewce, jezeli nasze kluczo- 
we oddzialy ucieknqzamiast 
walczyc. 

Na dodatek, wi^kszosc jed- 
nostek Undeadöw jest odpor- 
na na strach i nie da si^ ich 
zlamad w walce (opröcz gho- 
uli, wampiröw, nekromantöw 
i mumii) . Zeby pokonac dany 
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oddzial, musisz go wyciqc do 
ostatniego szkieletu. Ten fakt 
röwniezutrudnia walk^. Pod- 
czas bitwy 2 Orkami bywalo. 
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ze uciekaia cala ich flanka, co 
ulatwialo okrqzenie i zni- 
szczenie pozostalych jedno- 
stek. Tutaj tak siq nie da. Zda- 
tzq si$ nawet, ze Twoja dobo- 
rowa jednostka „utknie" na 
wiele rund, walczqc z przeciw- 
nikiem o niewielkim znacze- 
niu taktycznym. 

Kolejnq sprawq jest zdol- 
nosc niektörych nekroman- 
töw do wskrzeszania nowych 
oddzialöw szkieletöw i/lub 
zombie. Masz przed sobq pu- 
ste pole, p^dzisz naprzöd, a tu 
nagle spod ziemi wyskakuje 
regiment szkieletöw. Musisz 
si$ przyzwyczaic do tego typu 
niespodzianek. 

Strescilem ogölne zasady 
walki z Undeadami, teraz 
przedstawi^ opisy poszczegöl- 
nych jednostek. 

Szkielety, Zombie - podsta- 
wowe oddziaty. Niezbyt silne, 
lecz odporne na strach i upar- 
te. Nie powinienes miec z nimi 
problemöw, w kazdym razie 
dopöki nie zaatakuje Ci$ regi- 
ment liczqcy ponad dwadzie- 
scia monströw czwartego po- 
ziomu. 

tucznicy - zdecydowanie 
zbyt silni. W figurkowym War- 

\hammerze Undeadzi nie 
mogqposzczycicsi? zbyt 
— , dobrymi jed 

nostkami 
■ strze- 

lajqcy- 
I mi, tu 
„ szkiele- 
ty szyjq 
; z fuköw 
l^ lepiej niz 
■*- Robin 
1 Hood. 



dzialUndeadm v, 
£jJßJ3Statniego szkielety» 







wac strza- 



sluge Twoich 

dzial i inne delikatne cele. 
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Ghoule - szybkie, silne i 
bardzo bojazliwe. Atakowanie 
ich dwiema jednostkami prze- 
waznie wywotuje u nich zala- 
manie nerwowe. 

Konnica - bardzo szybka i 
grozna. Wkrötce zauwazysz, 
ze nie ma sensu klasyczny 
ostrzal z armat, bo pociski po 
prostu nie trafiajq w cel. Na 
szcz^scie jest na to sposöb. 
Wyczekaj do ostatniej chwili i 
wydaj armatorn rozkaz strze- 
lania z odlegiosci 10-12 cm 
(na ekranie) . Salwa taka pra- 
wie zawsze trafia w cel i czyni 
ogromne szkody. Tak potrak- 
towany oddziat bez proble- 
mu dobi jesz wlasnq konni- - 
cqlubczymkolwiekinnym. ; 
Musisz nauczyc si^ dobrze 
oceniac pr^dkosc konnicy 
Undeadöw tak, aby strzelac**' 
z bardzo bliska, ale zanintf 

konnica zdqzy zaatakowac 
dzialo. 

Rydwany - mordercze. 
Dobra szarza moze zabic na- 
wetszesciu konnych. Walczqc 
z rydwanami musisz pami^- 
tac o dwöch waznych kwe- 
stiach. Po pierwsze, rydwan 
zadaje duze straty tylko jesli 
sam szarzuje. Gdy Ty ataku- 
jesz, nie masz si? czego oba- 
wiac. Oczywiscie, ze wzgl^du 
na duzq mobilnosc przewaz- 
nie to rydwany sq stronq ata- 
kujqcq, lecz jesli masz szybkq 
konnicy i zachowasz czujnosc 
mozesz tego uniknqc. Po dru 
gie, rydwany sq bardzo deli- 
katne i stosunkowo latwo je 
zniszczyc strzalami z kusz (lu- 
köw) lub czarami. Jezeli jed- 
nak nie uda Ci si^ uniknq^ 
ataku, natychmiast poslij zq- 
atakowanej jednostce wspar- 
cie. Jest bardzo prawdopo- 
dobne, ze po tak ci^zkim ata- 
ku Twöj oddziat ucieknie. Je- 
zeli rydwan nie b^dzie wtedy 
zwiqzanywalkqzinnqjedno- 
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Mumie - elita wsröd Un- 
deadöw. Niesamowicie od- 
porne na ataki, znakomicie 
radzq sobie w walce wr^cz. 
Krötko mowiqc, uwazaj na 
nie. Na szcz^scie majq dwie 
podstawowe wady: sq bardzo 
powolne i mozna je ztamac w 
walce. Z tych dwöch cech wy- 
nikajqdwa oczywiste sposoby 
na poradzenie sobie z nimi: 
ostrzelac je z armat, tuköw, 
kusz i innych zabawek albo 
zaatakowac kilkoma jednost- 
kami jednoczesnie i ziamac je. 
Najlepszq taktykq jest potq- 
czenie obu metod. Strzelasz 
dopöki mozesz, potem ataku- 
jesz grupq i dobijasz. 

Wights - to takie lepsze 
szkielety. Duzo lepsze. Odpor- 
niejsze na ataki, uzbrojone po 
z^by. Na szcz^scie ich regi- 
menty zwykle nie przekracza- 
jq 10-12 sztuk. 

Wraiths - duchy zmarlych 
magöw uzbrojone w dwur^cz- 
ne kosy. Eteryczne, wi^c hie- 
mozliwe do zranienia zwykla 
broniq. Atakuj jednostkami po- 
siadajqcymi brori magicznq 

lub kilkoma jednost- 
kami jednoczesnie 
- gdy przegrajq 
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rzy i zapewniam. ze b^dzie to 
silne przezycie. Zakuci w steil 
po same uszy, mobil ni, zab< 
czy w ataku (kopie) . Zeb\' da<| 
im rad^, musiatem rzxicit na 
nitfh wszystko, co miatem i le- 
dwie si^ udalo. 

Screaming Skull Catapults 

- katapulty strzelajqce ptonq- 
cymi czaszkami. üderzenie 
pocisku wywoluje nie tylko 
zwykJe straty - trafiona jedno- 
stka musi przejsc test na opa- 
nowariie. 

Nekromanci - strasznie 
denerwujqcy ludzie. Nie dose 
zestawiajqnowe jednostki, to 
jeszcze dysponujq zakl^ciem 
Witch Flight, czyli teleporta- 
cjq analogicznq to tej ; ktörq 
zna Twöj Bright Wizard. Na 
polu bitwy co chwila podlatu- 
•jq, strzelajqröznymi paskudz- 
twami w Twoje oddzialy i 
uciekajq. Nekromanci zawsze 
powinni stanowic cel numer 
jeden dla Twoich kuszniköw, 
tuczniköw i armat. 

Wampiry - podobnie jak 
magowie, dysponujq zakl§- 
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mitymi wojownikami. Bar 
dzo, bardzo grozne. 

Tryb multiplayer 

to chyba najwazniejsza rözni- 
ca miigdzy Dark Omen a So- 



Konkluzja - dobry omen 



Dark Omen to znakomita gra strategiezna. Zadziwia zarowno pr^k- 
nym wykonaniem. jak i doWadnosciq odwzorowania swiata Warham- 
mera. Gorgco polecam wszystkim fanom strategn. Nie muszQ chyba 
dodawac. ze dla mifosnikow WFB fest to pozycja obowi^zkowa. A 
kazdy, kto stanie si^ posiadaezem Dark Omen, niezdola si^oderwac 
od komputera przez dluzszy czas. 



starcie wr^cz i nie rzueq testu, 
ginq. 

Black GraiJs - w kampanii 
tylko raz spotkasz tych ryce- 



tHR. Grad mo7.na przez port 
szeregowy lub z uzyciem pro- 
tokolöw IPX bqdz TCP/IP. Do 
wyboru jedna z trzech armii 
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Jestem obok Froggera najwi^kszym w Gamblerze rrwosnikiem kom 
puterowego Warhammera, ale w przeciwieristwie do niego nie mam 
. skradajacej siq z 800 ftgurek armii, Nie wioc dziwnego, ze to on wla- 
/snie wystQpuje jako nasz gtöwny specjalista od tej gry. Nie möge siQ 
jednak powstrzymad od kilku dodatkowych uwag i podania tipöw. Po- 
winrty pomöc zwlaszczä tym, ktörzy (podobfue jak ja) nie mieli do czynie* 
nia 2 figurkowym Warhammerem. 

• Dark Omen to gra, w ktörej najskutecznie|szajesttaktyka defensyw- 
na. Nie wyrywaj si^ do pßodu, niech wrög przyjdzie do Ciebie w 
r gradzie kul, strzal i czaröw. Niekiedy przeciwnik Irzyma swoje regt- 

^ menty w miejscu i czeka naTwöj ruch - zmiekcz go armatami. Po- 
™ tem wysuh jazd$ n na wabia" i gdy tylko oddziaty przecrwnika poru- 
sz^ sie - wracaj do swoieh. Jedynym odstepstwem od tej taktyki sa 
sytuacje, w ktörych od razuznajdujeszsie pod ogniem wrogich katapult/luczniköw. 
Wtedy nalezy natychmiast spacyfikowac je/ich jednym szybkim wypadem. 
Kazdg bitwQ warto najpierw rozegrac na pröbQ, aby zbadac, ile regimentöw nie- 
przyjaciela zaatakuje Cie i wjakiej kolejnosci. Komputer w kaidej bitwie zawsze 
dysponuje lymi samymi silami i stosuje bardzo podobna taktyk^. 
Prawidtowe pocza,tkowe ustawienie armii to potowa sukeesu. W centrum powin- 
ny si$ znälezd armatki i kusznicy, a kiedy pod komec bitwy do*^cz^ do Ciebie 
Elfy pomiQdzy nimi powinno si$ jeszcze znalezc miejsce dla silnego regimentu 
piechoty. Po prawej i lewej ströme umieszczamy piechote, a na skrzydtach - ja- 
zd$. Mag powinien si§ znalezc tam, gdzie jest najbardziej potrzebny. 
Na kazdej bitwie mozna zarobic (tj. uzyskac wiecej niz wyda siq na pokrycie 
strat). Ja do ostatniej bitwy przystepowatem z kompletem w pefni opancerzonych 
jednostek i 5000 sztuk ztota. Jednoczeänie warto tez eksplorowac wszystkie po- 
boczne wqtki w grze. Zdobywa sie w ten sposöb käse, nowe jednostki, magiez- 
ne artetakty i doswiadezeme, zas fabula t tak rozwija sie jedne^ drog^ (i zawsze 
b^dziesz spozniony). 

Nie zgadzam sie. z twierdzeniem Froggera i uwazarn, ze magia ma w grze ogrom- 
ne znaezeme. Mag wyposazony w Wind of Jet t Book of Ashur na 4. poziomie 
doswiadezeniastanie sie filarem naszej armii. Kilka prostych sztuczek: rzueid na 
wrogi regiment umeruchamiajsce zaklecie Cnmson Tides a potem rozpalic pod 



mm ognisko czarem Flamestorrn... Albo teleportowac s\q w poblize wrogiej kata- 
pulty, rzucic na nia Flamestorm i teleportowadsie zpowrotem... Mito jesttezrzu- 
cic emitujaey wi^zk^energii czar Batet, zwJaszczazukrycia, w bok wrogiej jed- 
nostki. W walkach z Orkami przydaje si§ szerza;ca poptoch Burning Head - mag 
w pojedynke moze odpierac i 3 nieprzyjacielskie regimenty, rzucaj^c na nie ten 
czar - w poptochu uciekaje*. 

• Po bitwie o Blighted Towers lepiej wybrac mozdzierz zamiast armaty. Mozdzierz 
ma duzo wieksz^ si<$ razenia, a ponadto strzela po torze parabolicznym. Mozna 
go spokojnie ustawic za h-ni^ naszych oddziatöw b^dz za naturalnymi przeszko- 
dami, gdzie b^dzie niewidoczny dla wrogöw. Podobna uwaga dotyczy luczni- 

köw. 

• Odpowiednie uzycie magicznych przedmiotöw to kluez do sukeesu. Odd2iat wypo- 

sazony w Banner of Arcane Warding to kandydat na zaböjce magöw. W mojej armii 
byry to Ogry, szybkie i zwrotniejsze od duzych regimentöw. Zawsze tez wystawiatem 
je trochQ 2 przodu. magowie bowiem wybieraj^ sobie za cel wysuniqte jednostki, 
Oddziat wyposazony w Shield of Ptolos powinien sie zajmowac eksterminaej^ 
wrogich katapult i tuczniköw (juz po zatatwieniu innych jednostek). Przypominam 
jednak, ze tareza nie zapewrria petnej ochrony przed pociskami' Najlepiej. aby te 
ro!e peinita kawaleria. 

W Banner of Defiance warto u2broic piechoty Grudgebringeröw - stanie si$ 
niezwykle siinym regimentem. 

W przeeiwiehstwie do SotHR, tuiaj magiczne przedmioty mozna znalezc stosun- 
kowo fatwo, zreszt^ za miesi^c podamy ich pe#n^ list^ i lokali2acJQ. Jedyny pro- 
blem to sytuacja, w ktörej wrogi oddziat od pocz^tku ma dany przedmiot. Nalezy 
wybic go do nogi, nie pozwalaj^c uciec z pola walki. co nie zawsze jest takie pro- 
ste. 

• Jednostki Grai Knights, Carlsson's Cavalry, Countess' Guard, Hetmgart Bow- 
men, Outlaw Infantry, Wood Elf Glade Guards i Treeman przyf^czajsi sie do Cie- 
bie tylko C2asowo {Krasonoludy odehodz^, ale potem wracaj^). Po pierwsze, nie 
wydawaj na nie zadnych pteniedzy (na uzupeinienia i pancerz). Po drugie, traktuj 
je jak miesoarrnatme, nie oszcz^dzaj w bitwie Mog^zgin^c. 

I tylemoich uwag, choc nie wykluczam.ze wröcimy jeszcze zFroggeremdo te- 
matu Dark Omen po rozegraniu wi^kszej liczby pasjonuj^cych bitew w trybie mul- 
tiplayer. I jeszcze jedno: CaJfme „ Commander" 

Alex 




wyst^pujqcych w ' multiplayer, lecznieznaczy to, 

grze. Mozna sko- ze jest mafo wazny. Wprost 

rzystac z goto- przeciwnie, jestwspaiüaiy, za- 

^ % wych ar- bawny, to po prostu to, czego 

^ mii lub Wann trzeba. Zresztc^ moze je- 

• , ztozyc szcze wröc^ do tego tematu. 



Kapitaina 

zabawa. 
f Po bi- 

* 

t w i e , 
podobnie jak w trybie Single, 
jednostki otrzymujq punkty 
doswiadezenia, a Ty - odpo- 
wiedniq liczby sztuk ziota na 
odbudow^ i zakup nowych za- 
bawek, copozwala rozgrywac 
ca\e kampanie. Z braku miej- 
sca, niewiele pisz^ o trybie 











Zcistrzezcnki 

Gra Dark Omen jest bardzo 
dobra, lecz nie bezbt^dna. 
Oto kilka zastrzezeri. Kierowa- 
nie oddzialami na polu walki 
jest za malo precyzyjne. Cz^- 
sto okazuje si^ ; ze nie moiesz 
skierowac oddziatu 
doWadnie tam, s 
gdzie cheesz. J 
Mozesz dwa 



centymetry w lewo, dwa cen- 
tymetry w prawo, lecz nie 
tam, gdzie potrzebujesz - po 
prostu si^ nie da. 

Nie rnusz£ chyba doda- 
wad, ze taka sytuacja w wirze 
walki moze miec grozne kon- 
sekwencje. Szkoda tez, ze nie 
da si£ dokupic nowych jedno- 
stek - graez powinien miec 
wplyw na rozwöj swojej ar- 
mii. ? 

Dziwnie odwzorowano ar- 
mi? Undeadöw. Zwykle, gdy 
ginie generat (wampir lub ne- 
% kromaiita) nawet pol armii 
moze pöjsd w rozsypk?. W 
Dark Omen nie takiego si$ nie 
zdarza. Zabicie undeadowego 
generala w zaden sposöb 
^ nie wpiy wa na zachowa- 

f nie umarlaköw. 

Na konicc 

w jeszcze o oprawie gry, Dark 
Omenmaladnqgrafik^ (szcze- 
gölnie na akceleratorach 3D 
robi duze wrazenie) . 

Filmy, ktöre od czasu do 
czasu^q wyswietlane mi^dzy 
misjami, zachowujq klimat i 
sq dobrze wykonane. Podob- 
nie oprawa dzwi^kowa. Dark 
Omen to jedna z najiepszych 



tego typu gier, jakie zdarzylo 
mi si^oglqdac. 

Frogger 



PS Opis przejscia 
ostatniej misji w 
gr2e publikujemy 
wTeTe na str, 52. 
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Wymagania sprz^towe: 
P100, 16 MB RAM, 
CD-ROM 4* t Windows 95 
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Gdy znajdziemy^^^Hv 
swiecie Wtodcöw Magii 
zdecydowctf, ktörej z siedmiu 
pot^g b^dziemy sfuzye (Cha- 
os, Porzqdek, Ogieri, Woda, 
Powietrze, Ziemia, Zycie) . 
Wybieramy röwniez profesj^ 
naszego glöwnego bohatera i 
przywödcy (mag, wojownik, 
ziodziej) . Pierwsza decyzja 
jest bardzo wazna dla dalsze- 
go przebiegu rozgrywki, dru- 
ga - mniej. 

Start 

Radze wybrac na jpierw Zycie 
oraz skorzysta<5 z przygotowa- 
nej przeze mnie mapy Archi- 
pelag (jest w kqciku EKG na 
naszym CD). Na mapie tej 
swiat podzielony jest iiq czte- 
ry wyspy, co daje duzo wi§k- 
sze mozliwosci spokojnego 
poznania gry niz mapa przy- 
gotowana przez autoröw 
LoM, na ktörej wydarzenia 
toczq si^ zbyt szybko. 



Ibiji Wielkiq 
to ib^dz ; ly 

pieiv ska- 

my moitfiw« clzania 

miastem oraz uwo imy 
dwoch nast^pnych bol .v. 

Jezeli mamy juz maga, b<?dq to 
ziodziej i wojownik. jeszcz 
poczqtku drugiego tygodnia 
czasu gry powinnismy si§ zbli- 
zyc do Wielkiej Swiqtyni jedne- 
go z naszych sqsiadöw i zdoby 
jq. Gdy sqsiad ten jest przyjc 
znie nasta wiony, po oswobo 
dzeniu Wielkiej Swiqtyni uzy 
skamy kontrol^nad jego mia- 
stem, a jego lider (czasem röw 
niez inne oddziaty) przejdzie 
nanaszqstron$. 

Bohäterowie 

Bohaterowie w LoM spebiiajq 
bardzo waznqrol?. Po pierw- 
sze, wi^kszosc oddziaiow po- 
rusza si^znacznie wolniej, je- 
zeli nie towarzyszy im boha- 
ter. Tylko on jest wstanie zhie- 




■ 



Abydo .vo utatwi .o- 

bie pienvszq rozgrywk^, jako 
lidora wybierzmy moga. Dzi?- 
ki tcmu od razi ysponujemy 

ocenionym czarem Cur* 
Wounds, ktörypomagaszybko 
doprowadztf jednostki sta- 
nu pebiej gotowosct bojowej. 

Pierwsze kroki 

Najwazniejszym zadaniem 
jest jak najszybsze zdobycie 
opanowanej przez wrogöw 
Wielkiej Swiqtyni. Jej posiada« 
nie pozwala na zarzqdzanie 
miastem (i jego rozwöj) oraz 
pözniejszq rozbudow^ koszar, 
gildii zfodziejskiej i magicznej. 
Na poczqtku naszemu boho- 
terowi towarzyszq zaledwie 
trzy slabe jednostki i, aby po- 
kusic si^ o zdobycie Wielkiej 
Swiqtyni, warto wynajqc co 
na jmniej jeden dodatkow 
oddziai (w wypadku Zycia 
powinni to byd iucznicy) . 



rac artefakty i korzystac z ma- 
gii. Przebywajqc na terenie 
koszar lub gildii, dzieli si$ 

swym doswiadczeniem z re- 
kr ukimi - dzi^ki temu moze- 
my po pewnyrn czasie powo- 
lywac bardziej doswiadczone 
jednostki. 

Szczegölna jest rola magöw. 
Tylko oni sq w stanie pracowac 
w Bibliotece i wynajdywaf 



Wielu z Was na pewno pamicta 
„Cywilizacj? w wersji fantasy", 
czyli gr^ Master oi Magic. 



wspommenia i wprowadza 






nowe czary. Wielkq io\$ na 
polu walki odgrywajq wojow- 
nicy. Wojownik wysokiego po- 
ziomu (na przyktad paladyn 
stuzqcy Porzqdkowi) potrafi 
sam rozprawic si^ z kilkoma 
jednostkami wroga, a te nie sq 
w stanie chocby go zadrasnq*: . 

Przygotowanie armii 

Program ogranicza nas mo- 
zemy prowadzic maksymal 
nie dziewi^cf jednostck zwy- 
kfycb oraztrzech bohateröw 
Juz w Lords oi the Reaii 
mozna si^ bylo przekonac *k 
wielkq ro!^ podczc >itw< 
grywajq lucznicy (d 
lisi$ tezotym an< 
rze w bitwach pod Cn i 
Azincourt, nasweni- 
troch^ za pöi ; . W Lords o 
Magic jest podobi 



Zwykle wystarczq dwa, trzy 
oddziatydoswiadczonej jazdy 
i szesC oddzialow tuczniköw, 

rozprawic si$ z prawie kaz 
dym wrogiem. 

Niezb^d na jest obecnoic w 
armii maga. To on rzuca cza- 
ry leczqce i potrafi zaatako- 
wa<f wroga bez wzgl^du na 
ystans. Ogromnq rol^ odgry- 
wajq tez wojownicy. 

O sile armii decyduje nie 
tylko jej wielkosc f ale przede 
wszystkim ja- 
kosc. Dziewi^- 
u lue i- 

köw piei 
go po- 








Szkice jednostek do gry 
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zwoli) I ^^^^^^^^^ 

Szczegölnie budow- 

le to \ elkiego i \ wiei 

(keep, tower). ich mo 

pot ortefakt 

^ot^znehordy strze- 

gqcych ich potworöw. Nicste- 

tv, ai tefaktv czesto nie bardzo 



ziomu nie b^dzie miato 
nawet szansy gl^biej] 
odetchnq£ w miejseuj 
przez ktöre ipiewajq-1 
co przejdzie dziewi?-! 
ciu tuczniköw trze-l 
| ciego poziomu. Ryce- l 
rze Porzqdku na f 

pierwszym poziomk u; ia ogöle) 

doswiadezenia to doSc akun Tom, ktö- 
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przyzwoita ci^zka \Qzda, 

na piqtym poziomie - 

niemol niezniszczalna 

maszy na do zabijania.j 

Zanim nasza armici 

wyruszy do walki w! 

pajtrudniejszych miej-j 

scach i z najgrozniejszymi 
przeciwnikami, powinna 
mozolnie zdobywac slabiej 
bronione lokacje, bystopnio- 
wo nabierac doswiadezenia. 
O stusznosci takiego post^po- 
wania przekonamysi?, kiedy 
budowl?, ktöra wydawala si^ 
nie do zdobycia, opanujemy, 
nie iracqc nawet jednego 
zolnierza. Moral z tego taki, 
ze o doswiadezone jednostkj 
trzeba dbac. Moze si^okazeu 
ze straty doskonulu przygoto- 
wanej jazdy nie zrekompen- 
suje nawet zdobycie przydat- 
nego artefaktu. 

Walka - lokacje 

W swiecie Urak wiele miejs< 

ma szczegölne znaezenie. Ciq- 
gte dostawy piwa, krysztalöw, 
ztota i siawy zapewni nam 
zdobycie browaröw, kopalri 
oraz posqgöw. W jaskiniad 
chatach czy kaplicach kryj- 
si? hordy wrogöw. P< 
biedy, gdy tylko s 

iam kryjq. Gorzej ze 

od czasu do czasu wyla- 

zq z jaskiri i majq niemiiy 
zwyczaj demolowuniu n< 
ychbudovvii (je 

na to po- 






rzv zdobyli. 

Kazde miejsce, w ktörym 
toczymy walk? fest charakte- 
ryzowane liczbq oznaczajq 
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fakt, iz w kazdej chwili moze- 
my przerwac walk?, naciska- 
jqc spaej?, i wydac wojskom 
nowe rozkazy. Pomaga to 
szczegölnie czarodziejom. 
Wydajemy rozkaz ucierzenia 
czarem w konkretny cel, wei- 
skamy spaej?, powtarzamy 




jego poziom (od 1 do 12) . Na 
poczqtku gry nie mamy na- 
wet co marzy£ o zdobyciu 
miejsc, ktörych poziom okre- 
slono na 6 lub wi^cej, a w nie- 
ktörych wypadkach nawet te 
oznaezone cyfrq 3 sprawiajq 
pewne ktopoty. Czasem jed- 
nak moze si? okazac, ze na 
przyklad browar szöstego po- 
fomu jest duzo totwiejszy do 
opanowania niz browar trze- 
dego poziomu, Wszystkozale- 
zy od tego, jakiego typu istot 
go /oi szkujq i czy nasze 
wojskn potrofiq sobie z nimi 
radzic. 

Walka - przebieg 

N im program decy- 

o tyn ie na poczqt- 

ki I Itwj lujqsi? wojska 

wroga, a gdzie nasze. Cz?sto 

sytuowonie jest bardzo nie- 

ki stne dla graeza. Na 

przyklad kicznicy zajmujq 

miejsca w pierwszej linii, a 

a zostala schowana 

des na tylach* Warto wte- 
dy poeksperymentowac z 
uszeregowaniem oddzialöw 
na gtöwnej mapie. Zauwaz- 
my, iz jednostki mozemy do- 
wolnie przenosic no „pasku 
wojsk". Pozycja, na ktöre] 
tam si? znajdujq, ma wplyw 
na pozycj? zajmowanq pod- 
czas bitwy. 

Kiedy juz znajdujemy si? 
na polu walki, mamy czas, 




aby wydac rozkazy oddzia- 
iom. Trzeba wziqc pod uwa- 
g? f ze inteligencja komputera 
nie jest wysoka i cz?sto zdarza 
si$ # ze nasze wojska, owszem, 
pöjdq do wyznaczonego 
punktu, ale niekonieeznie tra- 
sq takq, jakiej bysmy sobie 
zyczyli. 

Gdy nacisniemy spaej?, 
rozpocznie si? bitwa. Bardzo 
cz?sto przeciwnik nie dyspo- 
nujqcy przewagqpostanawia 
nie ruszac^ si? z miejsca. Nale- 
zy wtedy go sprowokowac. Je- 
zeli uzyjemy czaru lub wysle- 
my oddzialy ataku jqce na od- 
leglosc, to zwykle ruszy na 
nasze pozycje. W tym wypad- 
ku zasady sq juz proste. Trzy- 
maj swoieh luczniköw (ku- 
szniköw, procarzy itp.) na ty- 
lach i oslaniaj ich jazdq lub 
piechotq. Nalezy wykorzystac 



czar, weiskamy spaej? i tak, oi 
do wyczerp« i \a mana. Dzi^ l 
temu nasz mag mo niszczyd 
przeciwnikow z szybkosciq 
karabinu maszynowego. 

Wydaje si?, ze wrog post?- 
puje rozsqdnie, np. nie wysyla 
no pierwszq lini? slabszych 
jednostek, ma jednak pewne 
„przyzwyczajenia". Otöz za- 
wsze b?dzie za wszelkq cen? 
bronit swych luczniköw (uzy- 
wam slowa lucznicy, chociaz 
chodzi o wszystkie oddzialy 
atakujqce na odlegiosc) i cof- 
nie jazd?, jezeli zaskoczymy go 
z flanki czy od tytu. Kilka razy 
wykorzystatem ten lakt i zwy- 
ci^zylem w bitwach, ktöre w 
zasadzie wydawaty si$ prze- 
grane. Wrög bowiem caty czas 
znajdowai si? pod ostrzatem, 
nie iiielikwidowafmoichtucz-l 
niköw, tylko kl^bil siq w odda- 










li v aby zniszczyc oddzi 
jkujqce jego iuczniköw. i 
tez jednostki wroga wybierajq 
sobie cel, ktöry koniecznie 
chcq pokonac - zwykle jest to 
bohater. Wystarczy wtedy wy- 
cofywac tego bohatera (jesli 
nie jest wystarczajqco silny, 
aby podjqc walk^), o podqza- 
jqcy za nim wrogowie znajdq 
si§ pod ciqglym ostrzalem. 

Program pozwala korzystad 
zopcji automatycznego obli- 
czania wyniku bitwy i ten za- 
bieg czasem s\$ oplaca. Nie 
nalezy oczywiscie liczyc, ze 
osiqgnieray dzi^ki temu jakieS 
wspaniale wyniki, np. zdob§- 
dziemy Wiez§ dwunastego po- 
ziomu slabq armiq. Mozemy 
jednak zastosowac t«j opcj^ na 
przyklad, kiedy wrög uzywa 
wyjqtkowo paskudnych cza- 
röw nie pozwala jqcych nam 



Z ostatniej chwili 
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Czasem d- 

ny procedei li 

mag znajdzio perg 
czarem wtaäciwym jego rasie 
i odczyta go, wszyscy ma 
wie tej rasy uzyskajq d< 
do zakl^cia. 

Kazda rasa ma pewne, bor 
dzo silne czary, ale nawet te 
slabsze znacznie ulatwiajq roz- 
grywk^. Trzy srednio doswiad- 
czone czarodziejki, znajqce zx 
ki^cie Spirit Arrow, mogq w 
walce odebraö wybranym wro- 
gom ok. 40 punktöwzycia. Je< 
nak prawdziwa zabawa rozpo- 
czyna si$ po wynalezieniu cza- 
röw, ktörych rzucenie pochla- 
nia zwykle 10 punktöw mana, 
np. dla szamana Chaosu b§- 
dzie to czar Vortex. Istny cud. 
Czar ten powoduje, ze przez 




W«asnie ukaza» si'q patch do LoM, uaktualniajqcy ja. do wersji 2.02 - znaj- 
dziecte go na kfazku Gambler CD. Ten patch poprawia lub dodaje mnöstwo 
rzeczy. Pozwole sobie wymienid tylko najwazniejsze: 

• Poprawiona Sztuczna InteJigencja - podczas walk) (przeciwnik cz$&ciej 
i skuteczmej uzywa czaröw, w wiekszosci przypadköw od razu alakuje) 

i poza nia. (lepiej oddana dyplomacja), 

• Aby moc wejscdo budynku, niemusimy w nim trzymaöjednostek. 

• Dodano nowe przyciski na panelu: „Move all parties", Jntelligence raport", 
„Army roster screen", „Go to next party with movement points remaining". 

• Przycisk „ Autocalc" pojawia sie juz w oknie przed walka.; nie musimy wcho- 
dzic na ekran walki ( aby go wcisnac. 

• Znacznie skröcono czas ladowania plansz. 

• Po walce jesteSmy informowani, czy i jakie jednostki zdobyty nowe poziomy 
doswiadczenia. 

• Przeprojektowano czeöc terenöw, na ktörych toczy si$ walka, rn.in. kopial- 
nie, swiatynie i miasta. 

• Mozna zmieniac imtona bohateröw i stolic, potozente stolic w edytorze 
mapy, szybkosc gry i walki, 

• Im wi^kszy poziom trudnoäci, tym wiecej Wielkich Swia^tyn jest od razu zaje- 
lych przez wiernych. 

• Mozna kontynuowac gre po zabicfu lorda Balkotha. 

ViZ 





wykorzystonie przewagi | 
militarnej (jest np. taki wred- 
ny czar krasnoludzki) . 

Magia 



Wynajdywanie nowych cza- 
röw zabiera bardzo duzo cza- 
u. Zakladam jednak, ze b$- 
dziecle chcieli pobawic sjq 
magiq, cho<f gr? da si^ skori- 
czyt, nie stosujqc zadnego za- 
kl^ria. Do pracy w czarodziej- 
skiej gildii nie oplaca si$ wy- 
sylacf nowicjuszy. Mag powi- 
nien najpierw uzyskac wysoki 
poziom doswiadczenia, a po- 
tem wyszkolic kilku uczniöw r 
ktörzy dopiero wtedy mogq 
siqsc za biureczkami. Jezeli 
wspölnie majq pi^tnasty, 
szesnasty poziom doswiadcze- 
nia, to praca b^dzie si^ war) 
ko posuwac. Dlatego wlasnie 
na poczqtek proponuj? wysy- 
\qc do boju armie, w ktörych 
miejsca bohateröw zajmujq 



caly czas walki dosd duiy ob- 
szar pola bitwy opanowujq 
^wietliste kule zadajqce obraze- 
nie kazdemu, kto w nie wlezie. 
Mialem przyjemno^ckierowaC 
szamanem stojqcym no czele 
armii, ktöra skladafa si^gtow- 
nie z hiczniköw. Szaman rzucat 
Vortex w stronf najbardziej 
wysuni^tego w mojq stron^ 
wroga. Poniewuz rzucenie za- 
kl^cia chwil^ trwa, cz^sto wro- 
gowie zdolajqsie przesunqc do 
przodu i Vortex uderza w dal- 
sze oddzialy . Ale kiedy mialem 
tuczniköw, wrög MUSIAi ata- 
kowac. A jedyna droga alaku 
prowadzüa przez Vortex. Efekt? 
Z bardzo duzych armii nie do- 
chodzit do moich linii nawet 
jeden zolnierz. 

Silne zakl^cia majq tez i 
inne rasy. Cone of Cold Wody , 
Stones of Sleep Ziemi czy Cha- 
in Lightning Powietrza pomo- 
gq nam wygrac niejednq bi- 
tw^. Stosowanie tego drugiego 



czaru wymaga pewnych wyja- 
snien. To zakl?cie powodi 
ze znajdujqce si£ na danym 
(sporym) obszarze oddzialy 
przeciwnika zamierajq w bez- 
ruchu. Jednak uwaga: zaata- 
kowane budzq si^. Zresztq 
dziaianie czaru po pewnym 
czasie (dlugim) mija. Naiezy 
wi^c atakowa^ wrogöw kolej 
no, by nie obudzic' jednocze- 
sniezbytwielu. 

Rewelacyjne zakl^cie to 
Ressurection Zycia. Pozwala 
wskrzesic po zakonczonej wo I 
ce dowolny, wiasny oddziot. 
Mcijqc wystarczajqcq liczb^ 
mana na rzucenie dwöch cza- 
röw, mozna znacznie u) scic 
taktyk^ - nie musimy juz sza- 
nowac wystanych na piei :q 
lini^ jednostek. |ak zgii to i 
taksi^je wskrzesi. 

Czaröw oöronnych w za- 
sadzie nie stosowaleni. Prz 
minimalnej Jiczbi 
mana, jakq posiad- 
terowie, naj 
marnowanie tsu. Ov 
przydajq si^ na wczesnyj 
elapie, np. czary P( Iku 
lub Ziemi powoduju. st 

ACuzoJnierzy. Po 
defensywnymi i ofensywnv 
mi przydajq si^ röwni 
kl^cia ogölne, np. d< y 

kazdej rasie Teleport A 
czy leczqce zakl^ci< 
(Heai, Cure Wound.s Inn 
rasy röwniez posiadajq czary 
lecznicze, ale ich stosowanie 
jest troch? trudniejsze, bo- 
wiem zolnierze odzyskujq HP 
tylko wtedy, gdy si? nie poru- 
szajq. 

A jak obronic si^ przed 
wrednymi czarami wrogich 



' Na to nie ma reg'ufy: 
Krasnoludzki czarodziej wyso- 
kiego poziomu od razu „polo- 

V spotf 1 r/^ic naszych oddzia- 
16w. Czasem da sie go wcze- 
sniej unieszkodliwic, np. salwq 
z luköw. Podobnie zachowa si^ 

zamaii, ktöry natychmiast 
posle w naszq stron^ Vortex. 
Pol biedy, jezeli trafi na odpor- 
nq i szybkq kawalerie, ktöra 
zdola uciec z zagrozonego ob- 
szaru. Gorzej, je^li dostanie si§ 
lucznikom lub procarzom Fae- 
rie. Wrodzy magowie na szcz^- 
.scie zwykle majq tylko tyle 
mana, by grozny czar rzucid 
raz. Bieda w tym, ze ten jeden 
u\z cz^sto wystarczy. 

Jednostki specjalne 

rauäekazdy oddziatsldada si? 
trzech „osob". Wyjqtkiem s<\ 
zwiadowcy, cisk glazöw 

Ogniu oraz jednostki specjalne 
m wyj ) ku oddziai sta- 
nowi tylko jedni a"; jed- 

nostki ajqpunk- 

a, wi^c ich 
cecl qsi^w isie 

gry). 

Jednostki specjalne mogq 
p< h S\ 

ch, kie< dziejska gil- 

iaosiqgn iom ro; 

bi Izopot^zne 

fxitwory, tak iksmokiOg/ 
i Po trza, wampiry £mi 
pei .ry Zy Ich powolar 

kosztuje sporo, ale na polu b; 
twy potraßq odegrad bardzt 
waznq rol^. 

Jednostkamisj ymisq 

röwniezstatki. Pein iq nie tylk< 
fiinkcj^transportowcuw, mogq 
röwnie/ tlczyc (o< scie na 



GAMBLER 6/98 



Scan by Vangis 2005 



wodzie) , choc ich gföwnq rolq 

jest przewozenie armü. Statki 

rnozna zbiuiowac juz v\ r kos/.n- 

ich pier\A igo poziomu, lecz 

nie sq potrzebne w giövvnym 

:enariuszu f zkolei wscen^ u- 

Archipelog - wr^cz nie- 

Kazdy statek jest w 

abroc bohatera i trzy 

oddzialy, a wi^c do przewiezie- 

nia pelnej armü potrzebowac 

b$dziemy trzech okr^töw. 

Zvviadawcy 

Kazda pot^ga walczqca o wto- 
dz^ nad swiatem Urak rna spe- 
i jalne jednostki zwiadowcze, 
mogqce rozwijac sporq szyb- 
kosc. Sqto mewy Wody, nieto- 
perze Smierci, psy Porzqdku 
Ltd. Oczywiscie, lepsze sq te, 



Podsumowanie 



Lords of Magic to 
gra o sporym po- 
tencjale. Jednak 
rozgrywka prze- 
ciw innym wlad- 
com jest banalnie 
prosta. Jezeli ktos chce siq skon- 
centrowac na poznawaniu swia- 
ta, badaniu magii, pokonywaniu 
„neutralnych" potworöw, zdoby- 
waniu artefaktöw, to LoM moze 
go wcietgn^c. Jezeli jednak ce- 
lern jest po prostu szybkie zwy- 
ciQstwo, to okaze siQ, ze po jed- 
nym, dwöch wieczorach nast^pi 
koniec zabawy. Pod wszystkimi 
wymrenionymi zarzutami. nadal 
si§ (niestety) podpisuj§. 



ktöre potrafiq fruwac, gdyz nie 
zotrzymajq ich zadne prze- 
szkody (göry, wodne kanaty). 
Zwiadowcy pozwolq nam 
nie tylko zorientowac si^ w 
uksztallovraniu Lerenu, zloka- 
lizowa£ äekawe budowle i 
wykry£, skqd moze nadej££ 
atak. Dzi^ki nim mozerny röw- 
niei na wiqzywac kontcikty z 
innym lordem (wymiana 
döbr, podarunki) lub tezzajqc 
jego nie strzezone kopalnie czy 
tez zburzyc budowle. Oczywi- 
scie trzebo si^ iiczyc z faktem, 
ze zafcde czyjejs kopalni iub 
zniszczenie budynku tu akt 
agresji i popsuje stosunki dy- 
piomatyczne. Jednak kompu- 
terowy przeciwnik jest durny i 
bardzo wolno reaguje na 
wszelkie zmiany, a wi<?c, zdo- 
bywajqc kopalnie polozone na 
je terenie, mozemy byc pew- 
ni, ze ich szybko nie odbije. 



Czasern moze si^ zdarzyc, 
ze nasz nieszcz^sny zwiadow- 
( a zostanie zaatakowany 
przez armi? wroga. Rzecz ja- 
sno nie mo szans w alce, 

go nadziejq jest ucieczka. 

z^sto udaje mu si^ wymykac 
wrogom (komputer glupio 
atakuje tylko raz na tur$) i 
prowadziC dalej swe dzieio ni 
szczenia i podboju. Natomiast 
jesli my mamy do czynienia 
ze zwiadowcq przeciwnika, 
powin ni^my rozstrzygnac 
walk^automatycznie. Oszcz^- 
dzamy sobie trudu scigania 
go i pilnowania, aby nie 
zwiai. 

Smierc 

Kiedy uda nam si? zakoriczyd 
gr<*, zyskujemy specjalnq na- 
grod^: mozliwosc prowadze- 
nia przekl^tego lorda Balko- 
1ha i jego mrocznej armü. Sita 
„czarnych" troch^ mnie roz- 
czarowata. Ani oszczepnicy, 
ani jazda nie sq ösmym cudem 
swiata. Za to jest nim, niewqt- 
pliwie, sam zly lord. 

Nie zdradz^ Warn, jak trze- 
ba prowadzic rozgrywk^, wy- 
jawi^ tylko, ze Balkoth w pew- 
nym momencie SAMOTNIE 
zdobywai dla mnie wieze jede- 
nastego poziomu. Z drugiej 
strony, co to za zabawa, jak si^ 
ma takiego supermana? Ale 
pomyst z prowadzeniem armü 
Smierci dopiero wtedy, gdy 
zakonczy si^ gr^ po innej stro- 
nie jest bardzo zacny. 

Jacek Piekara 

PS Charakterystyki jedno- 
stek specjainych publikujemy 
w klubie EKG w Tele na strö- 
me 49. 
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Qddante miasteczek bez walki i cofniqcie siq za stOimi 
sposohe m na zwyciqstwo. w najlepszym wypa^kiungi 
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16 czerwca 1805 r. 
mialy miejsce dwie 
bitwy - pod Qua- 
tre Bras i pod 
Ligny. Napoleon 
chcial w nich zni- 
szczyc armie^ pru- 
skq dowodzonq 
przez Blüchera - 
pözniej przyszlaby 
kolej na Angliköw 
ksi^cia Wellingto- 
na. Cesarz Francu- 
zöw nie zrealizo- 
wat celu, a giöw- 
nq tego przyczynq 
byla zla praca 
sztabu i niezrozu- 
mienie rozkazöw 
przez Neya, w 
efekcie czego w 
walkach nie wziql 
udzialu korpus 
d'Erlona Iiczqcy 
ok. 20 tys. zotnie- 
rzy. 

Prelude to Wa- 
terloo nalezy do 
jednej z najlep- 
szych serii strate- 
gicznych. W Bat- 
tlegroundach 
wpro wadzono 
nowy, wyjqtkowo 
udany Standard 
tröjwymiarowego 
przedstawienia 
pola walki, choc 
od czasu pojawie- 
nia sie. pierwszej 
gry grafika stala 
sie^ zbyt upiekszo- 
na i stracila na 
czytelnosci. Duzq 
zaletq serii jest 
bardzo dobra SI - 
chod znacznie le- 
piej radzi sobie w 
obronie nizwata- 
ku. Mamy tez 
mozliwosc gry na 
jednym kompute- 
rze, przez kabel, 
modern i Internet 
(takze e-mail) . 



Strategie i taktyka 

Nie sposöb opisac wszystkich 
scenariuszy BG8, dlatego 
skoncentruj^ sie^ na dziala- 
niach wojsk francuskich w 
scenariuszu historycznym „Li- 
gny and Quatre Bras" (28 
tur) . Mozna rozpatry wad obie 
bitwy oddzielnie, poniewaz 
jedynym Iqczqcym je w grze 
waznym dementem jest kor- 
pus d'Erlona. Gracz musi sam 
zadecydowad, w jaki sposöb 
go uzyc, przy czym lepiej zre- 
alizowad plan Napoleona i 
okrqzyc" armi^ pruskq. 

Quatre Bras 




Sytuacja [Graf. A] jest pro- 
sta (w celu uzyskania wiekszej 
przejrzystosci zostala wylq- 
czona opcja Fog-of-War, w 
pozostqlych grafikach jest 
ona aktywna) . Musimy wyko- 
rzystad przewag^ liczebnq, 
ktörq mamy na poczqtku bi- 
twy. Z kazdq godzinq na pole 
walki b^dq przybywad nowe 
jednostki angielskie. 

Naszym podstawowym ce- 
lem jest Quatre Bras [A], do- 
datkowym - zdobycie Pira- 
mont [B]. Do ataku na pra- 
wym skrzydle nalezy przezna- 
czyd tylko niewielkq cze^d sit, 
chod zdecydowana przewaga 
liczebna pozwoli na szybsze 
oczyszczenie terenu. Ponadto 
musimy zdobyc farmy [C] i 
[D]. Warto odciqc drogf pro- 
wadzqcq do Ligny [E], gdyz 




t^dy bf dzie wracal do swoich 
jednostek ksiqze. Wellington. 

Nalezy atakowad bardzo 
szybko [Fl, najlepiej wkolum- 
nach - jednostki poruszajq si? 
szybciej. Mozemy wkroczyd 
na droge do Quatre Bras [G], 
jest to najszybsza droga do 
celu, ale tez wqskie gardlo - 
moze z niej skorzystac niewie- 
le jednostek (poczqtkowo naj- 
wazniejsza jest piechota). 

W czasie marszu [Graf. B] 
powinnismy si£ liczyd z zagro- 
zeniem lewego skrzydla. Musi- 
my skierowad w ten rejon 
znacznq cz^sc naszych oddzia- 
töw [H] . Nalezy jak najszybciej 
osiabic nieprzyjaciela. Jednak 
nie mozna zapomniec, ze na- 
szym glöwnym celem jest Qua- 
tre Bras - czeSc sil musi jak naj- 
szybciej ruszyd dalej. Jednostki 
wakzqce na lewym skrzydle 
nie powinny scigad uciekajqce- 
go w glqb lasu przeciwnika. 

♦•.Walki w Lienv b 



Na prawym skrzydle musi- 
my wykorzystad przewaga li- 
czebnq, aby zniszczyd niewiel- 
kie sily wroga [I] i zabezpie- 
czyd Piramont [J]. Centrum 
powinno poruszac si<£ jak naj- 
szybciej w kierunku Quatre 
Bras. Jedynq przeszkodq jest 
niewielki strumien [K]. Od- 
dzialy angielskie w zabudo- 
waniach [L] warto otoczyc i 




gdyz prowadzono je w dymie i ogniu 
plon^cych domöw. (...) Blücher czuJ 
juz wyrainie, ze mimo ponawianych 
konti atakow nacisk Francuzöw nie 
sJabnie, a sily Jagowa w Saint Amand 
i Henkla w Ligny wyczerpuj«| si£. 



W 



zywych 



T. Malarski, „Waterloo 1815", 

Warszawa 1984, s. 79. 
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Sl znacznie lepiej radzi sobie w obronie niz w ataku. 





zlikwidowac ostrzalem, gdyz 
szturm moze byc kosztowny. 
Teren nie nadaje si^ do dzia- 
lan jazdy, lepiej uzyc jej do 
„zastraszenia" przeciwnika 
(moze on zmienic szyk w pu- 
styczworobok). 

Zadanie [Graf. C] zostato 
juz praktycznie wykonane 
[M], Nasze oddziaty zdobyty 
Quatre Bras. Na razie ich po- 
zycja nie jest jednak bezpiecz- 
na, musimy jak najszybciej 
sciqgnqc posilki. Zagroze- 
niem sqswieze angielskie jed- 
nostki [N]. 

Na lewym skrzydle sytua- 
cja jest juz wyjasniona [O]. 
Zniszczona zostata znaczna 
cz§sc sü nieprzyjacielskich, a 
pozostate jednostki sq osla- 
bione. Anglicy broniqcy far- 
my [P] zostaüzniszczeni, choc 
punkt kluczowy nie jest je- 
szcze zaj^ty. Teraz wystarczy 
tylko podciqgnqc pozostate 
sity w kierunku Quatre Bras i 
przejsd do obrony (najlepiej 
wzdtuz drogi z potudniowego 
wschodu na pölnocny za- 
chöd) . 

Po stronie angielskiej musi- 
my jak najdluzej opözniac 
posuwanie sie przeciwnika w 
kierunku Quatre Bras. Strata 
kilku oddziatöw w poczqtko- 
wej fazie nie ma wi^kszego 
znaczenia. 





Ligny 

Tutaj sytuacja jest bardziej 
skomplikowana niz pod Qua- 
tre Bras [Graf. U]. W pierw- 
szym momencie pozycje pru- 
skie wyglqdajq na bardzo sil- 
ne, to jednak tylko pozory. Ar- 
mia pruska rozlokowana jest 
na obu brzegach strumienia 
Ligny, ktöry ptynie gl^bokim, 
trudnym do sforsowania (w 
grzeniemozliwym) wqwozem. 
Ogranicza to mozliwosci ma- 
newru armii francuskiej, jest 
takze niekorzystne dla Prusa- 
köw. Ponadto doswiadczenie 
zolnierzy pruskich nie jest zbyt 
wielkie. Przede wszystkim po- 
winnismy dqzy£ do okrqzenia 
i zniszczenia pruskich jedno- 
stek, aby nie rnogly wycofad 
si§ na drugq stron? strumie- 
nia. Nalezy dzialac szybko i 
zdecydowanie. 

Prawe skrzydto atakuje 
miasteczko Ligny [1]. Francu- 
zi majq przewag^ liczebnq, a 
przeciwnik - lepszq pozycj?- 
Atak do strumienia Ligny to 
sprawa stosunkowo prosta, 
jednak nalezy sie üczy<5 ze spo- 
rymi stratami wtasnymi. Zdo- 
bycie miasteczka jest bardzo 
istotne - mozna wykorzystac 
znajdujqce si^ w nim mosty. 
Inne przeprawy znajdujqce 
si«? w poblizu [2], [3] sqtrud- 
ne do zdobycia. Bezposredni 
atak jest tylko stratq czasu i 

ludzi. Musimy prze- 
prowadzic pojedy- 
nek ogniowy z wy- 
korzystaniem arty- 
lerii, aby ostabic 
i rozbic broniqce 
tych mostöw od- 

dziaiy. 

Nasze centrum 

musi zdobyc miasteczko St. 
Amand [4]. Cz^sc sü nalezy 
skierowa<ü: potem do mostu 
[3], poniewaz tutaj i tak b^dzie 
zbyt wielki tiok. Ponownie 
mamy przewag^ liczebnq, 
warto wi§c spröbowac otoczyd 
przeciwnika. Dalsze post^py 
blokowane sq przez oddziaiy 
broniqce mostöw [5] i [6]. 

Na lewym skrzydle musi- 
my zaatako wat St. Amand-Le 
Haye [7]. Tutaj przewaga nie 
jest juz tak oczywista. W tym 
momencie to najwazniejszy 
rejon bitwy. 

Atak [Graf. E] powinien by<? 
przeprowadzony energicznie i 
bardzo szybko. Nalezy zajqc 
zakole strumienia [8]. Stwo- 
rzymy w ten sposöb zagroze- 
nie oskrzydlenia centrum wro- 
ga. W rzeczywistosci zagroze- 




nie jest pozorne, poniewaz 
trzeba jeszcze zdobyc dobrze 
broniony most [9]. Oczywiscie 
to mozliwe, ale wymaga czasu 
- trzeba umocnid $iq w St, 
Amand-Le Haye i podciqgnqc 
artyleri^. W tym czasie cen- 
trum moze stac w miejscu lub 
skierowac cz^sc sii na lewe 
skrzydto. Lepiej jednak troch? 
poczekac. Ciqgly ostrzat jed- 
nostek broniqcych 
mostöw w poblizu 
St. Amand zrobi 
swoje - jeden most 
jest jeszcze broniony 
[10], ale przez drugi 
[11] zdota si^ prze- 
prawic jeden od- 
dziai. Zdobyty przy- 
czölek oraz szansa 
na zdobycie drugie- 
go [12] umozliwi 
przeprawy centrum 
na drugq stron§ 
strumienia. 



cia przeprawa [16] nie jest 
broniona. Pozostat juz tylko 
jeden most [17], ale broniqcy 
go oddzial jest powaznie osia- 
biony. Niedlugo wszystkie 
nasze jednostki b^dq mialy 
wolnq drog^ na drugi brzeg. 
Sily wroga sqzbyt wyczerpa- 
ne i rozproszone, by energicz- 
nie przeciwdziatac naszemu 
atakowi. 





Przejdzmy na prawe skrzy- 
dlo [Graf. F] . Tutaj takze wszy- 
stko toczy si^ po naszej mysli. 
Ligny zostalo zdobyte [13]. 
Cz^sc sil pruskich otoczona i 
zniszczona, broniq si$ tylko 
niedobitkL 

Jeden most [14] jeszcze ciq- 
gle nalezy do wroga, jednak 
drugi [15] zosta* zaj^ty, a trze- 



Sytuacja [Graf. G] 
w St. Amand-Le 
Haye [18] jest bar- 
dziej korzystna. Wal- 
czq mniejsze süy pru- 
skie, podciqgana jest 
artyleria. Jednak na- 
sze jednostki takze 
tracq sity. Ponadto 
grozne jest zbyt stabe 
zabezpieczenie prze- 
prawy mostowej 
[19]. Musimy liczyc 
sie z kontratakiem 
wroga w tym rejonie (pojawila 
si^ tez pruska kawaleria) . 

Udato si^ zdobyc kolejny 
most [20]. Jednak broniq go 
niewielkie, narazone na 
kontratak sily. Sytuacja na le- 
wym skrzydle nadal nie jest 
catkiem jasna. 

Zdobyte mosty [21] i [22] 
umozliwity szybkq przepraw^l 
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k na miasteczko Ligny: Francuzi maj^ przewag^ 

zeci wnik - lepszq pozycfe. 



Icentrum. Pruskiesity znalazly 
sie w tragicznym polozeniu - 
cz^sc oddziaföw [23] jest za- 
grozona okrqzeniem, a pozy- 
cje artylerii [24] bardzo nie- 
pewne. Jezeli przeciwnikpod- 
ciqgnie jednostki z pöinocy, 
zaatakujemy z naszego lewe- 
go skrzydta. Dlatego powi- 
nien jak najszybciej spröbo- 
wad wycofac wszystkie od- 
dzialy, przede wszystkim arty- 
leri§. 



obron^ i w miar^ mozliwo^ci 
starac si$ osiqgnqc lini^ stru- 
mienia [28], Wazne jest jak 
najszybsze podciqgni^cie ca- 
lej artylerii. 

Najkorzystniejszo jest sytu- 
acjo w centrum. Cz^d sit pru- 
skich zostata otoczona [29] i 
[30] . Oddzictfy te sq juz rozbi- 
te, majqniewielkizapasamu- 
nicji, jednak ze wzgl^du na 
duzqliczebnosc nie tak latwo 
je zniszczyc. 



Ä Ü4 i»floy And Qu^tie hm 



1 





- 
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ki i cofni^cie si$ za 
strumien nie jest do- 
brym przepisem na 
zwyci^stwo, w naj- 
lepszym wypadku 
mozna w ten sposöb 



Na prawym skrzydle [Graf, 
H] mamyzdecydowanqprze- 
wag? [25] - Ligny jest juz bez- 
pieczne, przeprawa na drugi 
brzeg strumienia zabezpieczo- 
na. Slty wroga zostafy znacz- 
nie oslabione, a jego mozli- 
wosci ofensywne sq bardzo 
ograniczone. Jednak nasze 
oddziaty poniosty podczas 
walki spore straty (atak na 
bronione budynki w rniescie 
jest zawsze kosztowny), zol- 
nierze sq zm?czeni. Nalezy 
wi^c (przynajmniej na razie) 
ograniczyc dziatania ofen- 
sywne. Warto zdobyc jedyny 
broniony jeszcze most [26], 
lepiej jednak wykorzystac do 
tego oddziaiy z centrum. 

Na lewym skrzydle sytua- 
cja jest nadal niepewna. Pru- 
sakom udalo si^i przeprowa- 
dzic kontratak z pöfnocy i roz- 
proszyccz^&f naszych oddzia- 
töw [27]. Musimy wzmocni^ 

Moim zdaniem 



Battlegrouncf 8: Prelude to 
Waterloo to doskonafa pro- 
pozycja dla wszysikich zwo- 
lenniköw gatunku i serii. Za- 
razem (i to jest kolejna dobra 
wiadomosc) jest to prawdo- 
podobnie ostatni odcinek se- 
rii Battleground, poniewaz 
firma TalonSoft rozpocz^fa 
(gr^ Eastern Front) nowy 
cykl - Campaign Series, wy- 
korzystuj^cy engine BG, 
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Bardzo istotne jest calkowi- 
te zabezpieczenie mostu [31], 
zapewniajqce nam doskonatq 
komunikacj^ mi^dzy centrum 
a lewym skrzydtem (mozemy 
je w kazdej chwili wzmocnid) . 
Nalezy jak najszybciej zlikwi- 
dowac otoczone sity wroga i 
przeprowadzic atak w cen- 
trum [32] . Potem mozna do- 
wolnie dysponowac jednost- 
kami, przerzucajqc je na lewe 
lub prawe skrzydlo. Bitwa jest 
juz wygrana, ale na razie to 
niewielkie zwyci^stwo, Krop- 
k? nad i moze postawic kor- 
pusd'Erlona.,. 

Po stronie pruskiej sprawa 
wyglqda dose skomplikowa- 
nie - pozycja jest naprawd^ 
trudna do obrony (nie moze- 
my przemieszczad cz^sci od- 
dziatöw - sq „zafiksowane") . 
Oddanie miasteezek bez wal- 
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uzyskad remis. Nalezy starac 
sie je obrontf, a przy zbyt du- 
zym nacisku powoli wycofy- 
wad si$ nc * drugi brzeg, zada- 
jqc przeciwnikowi jak naj- 
wi^ksze straty. Nie mozna po- 
zwolic na okrqzenie nawet 
cz^ci naszych jednostek. Na 
szcz^scie SI atakuje dosyc nie- 
poradnie.*. 

VVnioski 

BGS to jedna z najeiekaw- 
szych gier wserii - interesujq- 
cy scenariusz tak po stronie 
f raneuskiej, jak i sprzymierzo- 
nych, jedna z najkrötszych bi- 
tew w serii (28 tur), za to na 
bardzo rozlegtym terenie 
(100 jardöw na heks ; 24 tys- 
heksöw), mozliwo^dkontynu- 
aeji gry, niejako miniaturowa 
kampania (BG: Waterloo). 



Na uwage zashagujq losowe 
scenariusze AOW (Art of 
War) - nie wiadomo kiedy i 
jakie uzupelnienia nadejdq 
dlaobustron... 

Wadq gry jest wielkosc 
map - praktycznie nalezy za- 
instalowac gr^ na 450 MB ; a 
nawet wtedy nie uzyskamy 
zadowalajqcej pr^dkosci prze- 
chodzenia mi^dzy mapami 
2D i 3D oraz ptynnosci prze- 
wijania. 

Jacek Ilczuk 
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Okazuje si^, ze wyrnieszanie 
dwöch gatunköw, dotychczas 
nie majqcych ze sobq wiele 
wspölnego, czyni cuda. Battle- 
zone, strategia czasu rzeczywi- 
stego potqczona z FPP, dostar- 
cza emocji ptynqcych z typowo 
zr^cznosciowej zabawy oraz 
wymaga myslenia i planowa- 
nia taktycznego (bo jest to stra- 
tegia na poziornie taktycz- 
nym) . A zapewniam Was, ze 
wrazeniaprzezywane wtrakcie 
ataku na baz^ przeciwnika sq 
jedynewswoimrodzaju. Poniz- 
szy opis odnosi si§ glöwnie do 
gry wieloosobowej. Wszystkie 
taktyki to owoc prob - moich i 
grupy przyjaciöl z Granetu, z 
ktörymi testowaiern zalety BZ. 
Jednak wierzcie mi, wi^kszosc 
naszych odkryc mozna z powo- 
dzeniem zastosowac w grze po- 
jedynczej . 

i 

Zasady zabawy 

• 

Podobnie jak w innych RTS- 
-ach, tak i w BZ istnieje odpo- 
wiednik melanzu z Dune 2 - 
jest nim scrap, czyli male ka- 
walki biometaluporozrzucane 
po catej mapie. To wlasnie z 
niego mozemy budowac nowe 
pojazdy, typy broni, budynki 
itd. Na kazdej rnapie iloscscra- 
pu jest ograniczona, co ma ko- 
losalne znaczenie zwlaszcza w 
grzekilkuosobowej. Kiedyztoza 
si$ wyczerpiq, jedynym 
zrödtem budulca sq... pojazdy 
przeciwnika. Oczywiscie, naj- 
pierw nalezy je rozlozyc na 
czynniki pierwsze... 

Cz^sd budo wli potrzebuj e do 
dzialania energii. Niektöre 
mogq wykorzystywac zasilanie 
geotermiczne, usadawiajqc si^ 
na gejzerach cieplego powie- 
trza, inne wymagajq wybudo- 
wania elektrowni. 
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Activis.on ma ostatnio dobra. passe. tSSSSSSZ 

Prawie kazdy jej produkt przynosi j^Ä'SÄ 

sukces. Poczynaja.c od najlepszej SSSÄ b55 

gry swiata, czyli Quake'a II, przez ?KK?-«.»3si»a£ 

Heavy Gear, Interstate '76, Hexen II, Park maszynowy 

I 

a koriczac na Battlezone - erze röw- 5*! T° na (U * A l ] 

z ö ma praktycznie idenl 

nie wybitnei* dza ' e i ednostek * hv 



Radz§ Warn opanowac je- 
szcze jednqumiej^tnosc - grupo- 
wanie jednostek. Poszczegölnym 
oddzialom przypisuje s\q klawi- 
sze funkcyjne od Fl do F7. Jestto 
doktadnie taka sama operacja 
jak w kazdym innym RTS i 
sprawdza si? doskonale. Ja pod 
Fl mam moje osobiste skrzydlo 
czolgöw, pod F2 - bombowce, 
pod F3 - artylerie itd. 
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Nasze jednostki dzielqsi? na 
ofensywne, defensywne i uzyt- 
kowe. Z kazdej kategorii moze- 
my miec 10 pojazdöw. W po- 
röwnaniu z Total Annihilation, 
w ktörej maksymalna liczba 
jednostek si^gata 250, moze si§ 
to wydac niewielkq liczbq ale 
zapewniam Was, ze wystarcza. 
Takie zalozenie ma gra - narzu- 
ca koniecznoSd bardzo doktad- 
negozaplanowaniaprodukcji. 
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„Mi^dzymordzie" 

jak kiedys nazwano interfejs - 
calkowicie instynktowny i do- 
skonale zaprojektowany. Jego 
twörca powinien dostacNagro- 
d? Nobla. 

Gr? najlepiej obstugiwac 
myszqiklawiaturq. Konfigura- 
cja bardzo przypomina t^, 
ktörej uzywam w grach FPP. 
Lewa r^ka odpowiada za przy- 
spieszanie, zwalnianie, stra- 
fe'owanie i wydawanie wszel- 
kich mozliwych rozkazöw; pra- 
wa to kierowanie pojazdem, 
strzelanie i zmiana broni. 

Klawiszami kluczowymi sq 
spacja i Tab. Spacja sluzy do 
wybierania konkretnych jedno- 
stek i kierowania ich w konkret- 
ne miejsca, Tab - rezygnacja z 
wybranej jednostki lub cofni?- 
cie rozkazu. 

Jak si$ szybko zorientujecie, 

praktycznie do wszystkich jed- 

nostek/budynköw/rozkazöw 
mozna dotrzed przez klawisze 

numeryczne. Wystarczy tylko 
popatrzed, ktöry numerczemu 
odpowiada. 



Kazda strona (USA i Rosjanie) 
ma praktycznie identyczne ro- 
dzaje jednostek i budynköw, 
rözniqce si§ tylko wyglqdem i 
lcilkoma maio znaczqcymi pa- 
rametrami. Najwazniejszym 
obiektem w grze jest Recycler, 
cos w stylu Construction Yard z 
C&C. Jestto nasza podstawowa 
jednostka i jej utrata praktycz- 
nie röwna sie przegranej. Co 
prawda, kiedy^ udafo mi si? 
wygrac pomimo straty Recycle- 
ra, jednak miaiem wtedy wi^- 
cej szcz^scia niz rozumu. 

Na poczqtku gry radz^ dla 

n i i . 



ktöre w naturalny sposöb b$- 
dzie si^ nadawalo do obrony. I 
pamif tajcie - chociaz jest bar- 



mierzony atak moze go zni- 
szczyc. 
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Tak wygl$dat oryginalny Battlezone, 
pierwsza gra FPP na swiecie, wydana 
przez firm? A tan w 1980 r. 

Recycler moze budowac na- 
st^pujqce jednostki: 

Scavengery- czyli jednostki 
shizqce do zbierania i zwozenia 
do Recyclera scrapu. Sq nieu- 
zbrojone, przez co podatne na 
ataki wroga. W pözniejszych 
etapach gry warto poslac z 
nimi ze d wa czotgi w roli eskor- 
ty, chocby po to, aby zapobiec 
atakom pojedynczych jedno- 
stek przeciwnika, ktöre potrafiq 
narobic wiele szkö<3. Optymal- 
na liczba Scavengeröw to4, ale 
wi^cej na pewno nie zaszkodzi. 

Ammo, Repair - nie ma co 
ttumaczyc. Wazne jest jedynie 
to, ze pakunki moze zebrac do- 
wolna jednostka. Jezeli wi^c nie 
macie jeszcze Hangaru i Supply 
Depot, to tylko tak rnozecie do- 
zbroicipodreperowacsify, chod 
na wi^kszqskal^ to si^ nie opfa- 
ci. Niemniej kiedy Wasza baza 
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jest atakowana, a nie macie 
czasu czekac az HB (Hangar 
Bay) i SD (patrz wyzej) uzupei- 
niq braki, powinniscie korzy- 
stat wlasnie z tego. Budowane 
röwniez przez Armory. 

Turret - ruchome wiezyczki 
obronne. Zanim zacznq strze- 
laC, muszqsi^tiajpierwzainsta- 
lowac. Dobre jednostki defen- 
sywne. Poniewaz obracajq si^ 
powoli, powinno si$ jeustawiad 
w pewnej odlegfosci od siebie, 
aby braty cel w ogieri krzyzowy 
- sq wtedy najskuteczniejsze. 
Mozecie wykorzystywac je tak- 
ze do obrony Howitzeröw, czy- 
li artylerii dalekiego zasi^gu. 
Nie wolno ich nie docenial. 

Scout (Fighter u Rosjan) - 
lekkistatekzwiadowczy. Uzbro- 
jony w dwa miniguny. Radz^ 
wybudowac jeden, przypisa^ 
mu klawisz funkcyjny i... trzy- 
mac w odwodzie. Kiedy Wasz 
poj azd zostanie zniszczony, 
wzywajcie napomoc Scouta, 
bo to najszybsza z dost^pnych 
jednostek. A zapewniam Was, 
ze chodzenie po polu walki na 
piechot? nie sluzy zdrowiu 
(choc sq wyjqtki) . Scout umoz- 
liwi szybki powröt do bazy, 
gdzie powinien juz czekad wy- 
budowany w tym czasie czotg. 

Constructor - jedna z klu- 
czowych jednostek. Stuzy do 
budowania struktur stacjonar- 
nych. Jezeli macie sporo scra- 
pu ; radzq wybudowad dwa: je- 
den powinien stale przebywad 
wbazie, drugi w polu. Ten dru- 
gi warto wykorzystac do budo- 
wania silosöw i ich obrony. 

Factory - fabryka, w ktörej 
budujemy pojazdy. Jak si$ \a- 
two domyslic - bardzo wazna 
jednostka. Jej strata to duzy 
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cios, choc oczywiscie nie taki 
jakstrata Recyclera. Dodziata- 
nia wymaga gejzeröw. Nalezy 
jq uloko wac w miejscu totwym 
do obrony. 

Armory - produkuje nowe 
rodzaje broni oraz rozmaite ga- 
dzety ulatwiajqce nam zycie. 
Poczqtkowo nikt jej w Granecie 
nie uzywal, az odkrylismy bron 
pod tytulem Flash Cannon. Kie- 
dy zobaczycie jq w dzialaniu, 
zrozumiecie, o co chodzi. Armo- 
ry ma mozliwosc wysylania 
upgrade'öw w dowolne miejsce 
na mapie. Moze tez przezbrajac 
Wasze jednostki - wystarczy tyl- 
ko wskazac, ktöremu pojazdowi 
(czytezbudynkowi) mapodrzu- 
cic nowqbroh i po Ktopocie. Ar- 
mory jest tez swoistym odpowie- 
dnikiem Big Berthy z Total Ani- 
hilation. Za „marne" 20 scra- 
pöw mozna w niej wybudowad - 
bardzo pot^zny pocisk o nazwie 
Day Wrecker. Potem wystarczy 
tylko pojechac do bazy przeciw- 
nika i wskazac cel. Ale za az 20 
scrapö w? ! 

Nie b$d$ si^ rozpisywat o 
nowych typach broni i specja- 
lach. Sami przetestujcie, w ten 
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sposöb stworzycie wlasne tak- 
tyki. Z moich doswiadczeri wy- 
nika, ze RED Field (cos w rodza- 
ju stealth) jest doskonaiym na- 
rz^dziem do namierzania ce- 
löw dla Howitzeröw. Podobnie 

SITE Camera. 

Budynki 

Ich konstruowaniem zajmuje 
si^ Constructor budowany w 
Recyclerze. Budynki sq rdze- 
niem Waszej bazy. Tarn gdzie 
one, tarn Wasz dorn. 

Supply Depot - stuzy do do- 
zbrajania Waszych pojazdöw. 
Kiedy go wybudujecie, b^dzie- 
cie mieli mozliwosc wydania 
rozkazu Get Reload. Wystarczy 
tylko podjechac i amunicja za- 
cznie by<? automatycznie uzu- 
peiniana. [ednaktrwa to chwil- 
k^, wüjc w krytycznych mo- 
mentach korzystajcie z pakie- 
töw produkowanych przez Ar- 
mory i Recycler. 

Hangar Bay - sluzy do repe- 
racji uszkodzeh. Dziala tak 
samo jak SD. Gdy zostanie wy- 
budowany, dost^pny staje si$ 
rozkaz Get Repair. 
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Barracks-koszary. Dodajq 
5 dodatkowych pilotöw, wi§c w 
pewnym momencie ich wybu- 
dowanie staje si$ konieczne. 
Jezeli nie zostanie to wiqczone 
w opcje serwera, budowa ko- 
szar nie b^dzie mozliwa. 

Scrap Silo - wbrew pozo- 
rom, BARDZO wazna budowla. 
Nie tylko zwi^ksza maksymal- 
nq ilosc scrapu, jakq mozecie 
posiadac, ale jest tez kolejnym 
miejscem, do ktörego scrap jest 
zwozony przez Scavengery - 
oczywiscie, jezeli znajduje si^ 
blizej zloza niz Recycler. Nalezy 
go wi<»c wybudowad gdzies za 
bazq, jako swego rodzaju przy- 



czötek. Do obrony trzeba mu 
da<5 kilka Turretöw albo nawet 
Gun Towery. 

Power Plants - w zaleznosci 
od rodzaju energii, wyst^pujqcej 
na danej planecie, dost^pny b%- 
dzie jeden z trzech typöw. Eiek- 
trownie skizq do zasilania Com 
Satöw i Gun Toweröw. 

Gun Tower - stacjonarna 
wieza obronna o duzej sile 
ognia. Musi stad w malej odle- 
gtosci od eliektrowni (jezeli 
spröbujecie jq wybudowad za 
daleko, pole budowy zapali si^ 
na zötto) . GT mozna przezbro- 
ic za pomocq Armory. Wniosek 
z tego ptynie oczywisty - Gun 
Tower plus Flash Cannon. 

Chtodne... 

Communication Satelite 

(Comm Sat) - jedna z najbar- 
dziej znaczqcych budowli w 
catej grze. Niestety, troch^ 
trudna w„. uzyciu. Gdy wybu- 
dujecie CS i podtqczycie si^ 
przed Waszymi oczami pojawi 
si$ izometryczna mapka catej 
okolicy i Battlezone zamieni 
si? w klasyczny RTS. 

CS ma kluczowe znaczenie 
w niektörych sytuacjach. Do- 
skonaty do dowodzenia jedno- 
stkami w wi^kszej bitwie. W BZ 
duzo wazniejsze sq rozkazy wy- 
dawane juz w trakcie starcia. 
Jednostek jest mato i np. nie- 
zbyt zwrotny bombowiec nie 
powinien zafmowac si^ dogfi- 
ghtem ze zwinnym scoutem, 
tylko atakowaniem struktur 
wroga. CS daje röwniez dobre 
rozeznanie w sytuacji taktycz- 
nej - widzimy dokladnie, jak 
rozmieszczone sq nasze jedno- 
stki. W ten sposöb Jatwiej pla- 
nowa<5 i wykonywac rozmaite 
manewry. No i najwi^ksza ko- 
rzysc ptynqca z CS: jezeli nasz 
pojazd zostanie zniszczony da- 
leko od domu, a wrög akurat 
przeprowadza kontratak na 
naszq baz^ 7 tqcze satelitarne 
jest jedynqszansqna uratowa- 
nie sytuacji . Tylko w ten sposöb 
mamy bezposredni kontakt z 
silami, ktöre zostawilismy do 
obrony. Z tego ptynie morat, ze 
pierwszym naszym celem pod- 
czas ataku powinien byd oczy- 
wiscie Comm Sat. 

Jednak nie ma rözy bez kol- 
cö w. Kiedy tqczymy si^ z sateli- 
tq, nasza pozycja staje si$ wi- 
doczna na radarze. To mniej 
wi^cej tak r jakby^my zamonto- 
wali sobie na gtewie transpa- 
rent: y Tu jestem! ! ! Prosz^ mnie 
rozjechacül" 
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abawki 
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czyli to, co chlopcy lubiq naj- 
bardziej - pojazdy bojowe. Po- 
zornie nie'ma tego duzo, ale 
patrzqc na rdzenny RTS pt. 
StarCraft widz$, ze nie w ilosci, 
ale w jakosci Sita. Mala liczba 
jednostek tez ma swöj urok: 
trzeba s\q skoncentrowac na jak 
najefektywniejszym skonstruo- 
waniu naszej sily uderzeniowej, 
zamiast zasta na wiac si$: „czy 
ten z czterema nözkami jest lep- 
szy od tego z dwiema?" 

Tank - czyli czoig, czyli pod- 
stawowa jednostka w Battlezo- 
ne. Cztery zaczepydo zamonto- 
wania broni dajq mozliwosc 
nieztego skonfigurowania po- 
jazdu, Niezty pancerz, spora 
sila ognia (zwtoszcza wyposa- 
iony w SP Stabber lub Flash 
Cannon) plus zwrotnosd i duza 
szybkostf. Uzywam przynaj- 
mniej 4 takich czoigöw jako 
swoich skrzydlowych. Sq dobre 
do prowadzenia ataköw na 
bazy wroga, walki z innymi po- 
jazdami (przewaznie tez czot- 
gami), eskortowania Scavenge- 
röw itd. Moja ulubiona jedno- 
stka. 

Light Tank - lzejsza wersja 
poprzedniego. Troch? tarisza w 
pro du kcji , ale - szczerze 
möwiqc - lepiej postawi«? na 
wytrzymalsze Tanki. Mniej 
uzbrojenia, cieriszy pancerz, za 
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dzieckich wojsk pancernych: 
„Jezeli zniszczq Warn 3000 czol- 
göw r nalezy w ich miejsce po- 
slac nast^pnych 3000 czoigöw. 
A najlepiej 4000 czoigöw". 

Howitzer - artyleria polo- 
wa. Bardzo pot^zna brori, jesli 
si? wie, jak jej uzyd Kiedys za 
pomocq trzech dziat udato mi 
si$ niemal catkowicie zniszczyc 
baz$ przeciwnika oraz zatrzy- 
mac atak, w ktörego skiad 
wchodzily m.in. 3 walkery i kil- 
ka bombowcöw. Efektywny za- 
si§g Howitzeröw to 750 me- 
tröw. Daje to duze pole do po- 
pisu. Stawiamy naszq baten«? 
600 m od bazy wroga (nie po- 
winien nas jeszcze widziec na 
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ekranie), podkradamy si? bli- 
zej (RED Field albojnawet na 
piechot^) ; patrzymy, co on tarn 
ma u siebie, a nast^pnie tqczy- 
my sie z naszymi dziatami, wy- 
dajemy rozkazy i po 20 s oglq- 
damy fajerwerki. Oczywiscie, 
taka taktyka ma kiika wad. Po 
pierwsze, artyleria jest bardzo 
narazona na atak. Dlatego 
trzeba jej dac jakqs oston?. Po 
drugie, kiedy my si§ zabawia- 
my w rozwalanie bazy wroga, 
on moze si§ zabawiac... w roz- 
walanie bazy wroga. Sytuacj§ 
cz^sciowo ratuje Comm Sat, ale 
z drugiej strony - zdradzanie 
swojej pozycji tuz pod nosem 
nieprzyjaciela jest co najmniej 
nierozwazne. jednak ogölnie 
artyleria to pot^ga. Jezeli uda 
Warn sie przeprowadzic sku- 
teczny atak, poczujecie na- 
prawd? duzqsatysfakcj^. Zwta- 



zwrotnosc. A ja wol§ dewiz^ ra- uciec. 



APC - transporter opance- 



choty oraz ratowania pilotöw, 



w polu. Generalnie przydajesi^ 



bowej piloci i tak wröcqpo pew- 
nym czasie do bazy. Nie ma co 
marnowac na niego scrapu. 

Tug - pojazd do przewozu 
przedmiotöw. Uzyteczny tylko 
w grze pojedynczej, w nie- 
ktörych misjach. 

Rocket Tank - jak wskazuje 
nazwa - czolg rakietowy. Sku- 
teczny na srednie i dtugie dy- 
stanse. Siuzy glöwnie jako jed- 
nostka wsparcia i eskorta dla 
glöwnej sily uderzeniowej skla- 
dajqcej $U* z bombowcöw (jeze- 
li atakujemy baz$ przeciwnika) 
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Minelayer - stawiacz min. 
Miny majq takq milq wJasci- 
wo^<S, ze wybuchajq tylko w 
poblizu jednostek wroga. War- 
to wi^c zaminowac calq okoli- 
c^, rt a nawet wiasnqbaz^. Wy- 
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lub innych czotgöw (jezeli ata- 
kujemy sily przeciwnika) . • 

Bomber - ci$zki, mato 
zwrotny pojazd, wyposazony w 
bardzo pot^zne rakiety. Dosko- 
naly do niszczenia budynköw 
wroga. Dobrze wykonany atak 
5 bombowcöw moze w jednym 
natarciu spokojnie zniszczyd 
Recyclera. Jego glöwna wada 
to ocif zalosc. Jesli wsiqdziecie 
mu na ogon czolg iern, to prak- 
tycznie juz po nim. Gdy widzi- 
cie duzqgrup? zblizajqcych si^ 

lepiej nie 



mi^tajqc, ze pomimo oci^zato- 



uwazac. 
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starczy tylko wydad rozkaz. Sza- 
tanskim pomystem jest zami- 
nowanie bogatego pola scrapu. 
Kiedy przylecqtam Scavengery 
wroga... Bum... Heh... 

Walker - najwi^ksza i naj- 
bardziej widowiskowa jednost- 
ka w catej grze. Walker to po 
prostu Mech. Ma gruby pan- 
cerz i moze przenosic pot^zne 
uzbrojenie. Jest jednak ko- 
^zmarnie powolny i malo 
zwrotny. Sluzy gJöwnie do 
szturmowaniabaz wroga, pro- 
blem jednak w tym, ze zanim 
dojdzie na miejsce, to albo nas/ 
wroga juz nie ma, albo my/ 
wrög usn^liSmy z nudöw. Jego 
pi^tq achillesowq jest brak od- 
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Podnioste 
wnioski 

Activision 
po raz kolej- 

ny udowa- 
dnia, ze jest 
pot^g^ na 
rynku gier. 
Ci ludzie po 
prostu majq nosa do dobrych 
tytutöw i potrafi^ je zaprezen- 
towac. Battlezone to dosko- 
nata, ciekawa i wci^gaj^ca 
rozrywkatakdlajednego.jak 
dla kilku graczy. I do tego ta 
pi^knagrafika...- 
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pornosci na Thumper, broh 
wywolujqcq silne wstrzqsy sej- 
smiczne. Traci wtedy röwno- 
wagq i staje si§ na dhizszq 
chwil^ zupetnie bezbronny. 
Wiadomo, co wtedy robic. 
No i brori ostateczna, czyli 

nogi, nogi roztariczone— 

No, moze niezupetnie nogi. Ale 

prawie. Jak juz wspomniatem 

wrecenzji (G5/98), Battlezone 

(w przeciwienstwie do Upri- 

sing) daje mozliwosc kierowa- 
nia prawie kazdq jednostkq na 

polu bitwy. Wystarczy tylko 

wysiqsc i zawoiac, aby po nas 
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przyjechata. 

Czasem jednak wysiadka 
jest calkowicie przymusowa i 
nie ma juz do czego wsiadac 
(na wiasem möwiqc, scena ka- 
tapultowania jest 

GE-NIAL-NA) . Wtedy zmusze- 
ni jestesmy poruszac si? o w\a- 
snych siiach. Jednak, chociaz 
taka sytuacja jest trudna, to nie 
beznadziejna. Mozebyc nawet 
catkiem korzystna. Otöz po 
wyjsciu z pojazdu uzbrojeni je- 
stesmy w lekki karabinek pla- 
zmowy oraz pot^znq rusznic^ 
snajperskq, dzi^ki ktörej $asu- 
wamy pilotöw z pojazdöw wro- 
ga. Wystarczy tylko wycelowad 
w swiecqcq plamkcj i nacisnqc 
spust - pojazd majestatycznie 
osiada na ziemi i jest gotowy do 
przej^cia, Jezeli dodamy do 
tego, ze piechurzy sq calkowi- 
cie niewidoczni na radarze, to 
pole do popisu zwi^ksza si§ ra- 



dykalnie. Caly czas pami^tam 
lekcj§, jakq dostatem od kolegi, 
ktöry po kolei zlikwidowal 3 
moje statki, przejqt jeden z 
nich, stracit go (heh), potem 
skosil kolejne 3 (snajperka ma 
tylko 3 pociski), a na koniec 
zabit mnie i wygrat gr§. 



Taktyka, taktyka 
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Battlezone daje unikalnq moz- 
liwosc. Jezeli wymyslicie jakqS 
sensownq taktyk^ - prawie na 
pewno da si$ jq zastosowac w 
grze. Problem w tym, czy b§- 
dzieskuteczna. 

Pami^tajcie, ze w BZ, (jak w 
zadnej innej grze) ogromne 
znaczenie ma uksztaltowanie 
terenu. Baz$ wroga mozna 
podejsc z röznych stron (zwla- 
szcza tych nie bronionych) , sity 
przeciwnika mozna wciqgnqt? 
w zasadzk^ w kanionie. Pole 
widzenia jest natu ralne, widzi- 
cie to, co widzicie. Nie ma pro- 
blemöw z Fog of War - w wi$k- 
szosci RTS-öw jest to rozwiqza- 
ne tak sobie. 

Radz$ czqsto patrze£ na ra- 
dar oraz na mapk^ sytuacyjnq. 
W ten sposöb wykryjecie atak - 
zanim do Was dojdzie, b^dzie- 
cie mogli zareagowad. 

Obrona wlasnej bazy jest 
bardzo wazna. Nie lekcewazcie 
tego. Czasem jest to jedyny 
czynnik, ktöry uratuje Was 
przed przegranq. Dlatego bu- 
dujcie GT i Turrety - to napraw- 
dq si$ przydaje. 

Pami^tajcie, ze wielkie zna- 
czenie ma Armory. Dobrze do- 
brana brori zaröwno w jednost- 
kach ofensywnych, jak i defen- 
sywnych moze przewazyd: szal^ 
zwyci^stwa na Waszqkorzysc. 

Hmm... Reszt^ wymyslcie 
sami. W sumie to przeciez na 
tym polegajqprzyjemnosci pty- 
nqce z grania w Battlezone. 
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Plusy, fusy i minusy 

Kiedy Alex zagral w BZ, powie- 
dziat, ze dawno nie odczul tak 
silnie, iz ma do czynienia z grq 
wybitnq. Zgadzam si^ z nim cai- 
kowicie. BZ jest grq niezwyklq, 
swiezq i doskonale wykonanq. 
Nawet jezeli nie wygrywacie, to 
przyjemnosc plynqca z przeby- 
wania na wirtualnym polu bi- 
twy jest ogromna. 

Niestety, nie da si$ ukryd, ze 
gra ma tez kilka wad. fezeli atak 
sie n * e u ^a, nasza sytuacja jest 
nie do pozazdroszczenia. Po pro- 
stu pozostafosci naszych statkö w 

znajdujqsi^ tuz pod bazq prze- 
ciwnika, dostarczajqc mu pot^z- 

nych zasoböw do produkcji no- 
wych jednostek, a naszeScaven- 
gery muszq ich szukad po catej 
mapie. Co najgorsze, zdarzasi^, 
ze znajdujq wlasnietam, gdzie je 
zostawilismy, czyli pod bezposre- 
dnim ostrzaiem obrony wroga. 
Wielkie znaczenie ma przej^- 
cie pol scrapu rozsianych po 



mapie. fezeii kto^ nad nimizapa- 
nuje, ma znacznie wi^ksze szan- 
se na zwyci^stwo. Ale taki jest 
hmmm.. . uroktej gry i trzeba si^ 
z tym liczyc przed planowaniem 
ataku. Tym waimiejsze jest sku- 
teczne wykorzystanie artylerii, 
ktöra ma wielkq sil^ i zostawia- 
po sobie mato scrapu. 

Battlezone to jedna z gier, 
ktöre wciqgajqna dhigo i bardzo 
wiele oferu jq. Jezeli macie dost^p 
do LAN-u lub Inetu zabawa b$- 
dzie ciekawsza. Natomiast sa- 
motna zabawa jest doskonatq 
wpra wkq przed walkq z zywymi 
przeciwnikami (komputer nie jest 
glupi, tylko ograniczony) , a zara- 
zem bardzo ciekawq przygodq 
(odkrywanie intrygi zwiqzanej z 
biometalem i artefaktami ob- 
cych). Grad... 

tow. ZooltaRowicz , 
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Rok 2998 

czasu ziemskiego 

Kiedy kilkaset lat temu ludzko- 
sci udalo sie opracowa£ tech- 
nologie pozwalajqcqodbywac 
podröze miedzygwiezdne, wy- 
dawalo sie, ze nastanq czasy 
pokoju, a wszystkie narody 
swiatazjednoczqsie wcelu do- 
konywania wspölnych, wspo 
nialych pozaziemskich odkryc 
naukowych. 

Tak sie tez staio, ole tylko 
do czasu pierwszego kontaktu 
z nieznanq rasq obcych istot. 
W ciqgu jednej nocy zniszczo- 
na zostala cata baza na plane- 
cie Albion, a miliardy ludzi 

rozstaty sie z zyciem. Caly Zna- 
ny Swlat zjednoczyl sie, a 
nowy rzqd pod przywödztwem 
generala Castrona wyslal w 
böj pot^znq flöte statköw ko- 
srnicznych. Z frontu zacz^ty 



W pierwszej kolejnosci niszcz budynki KSA T 
w bazach p rzeciwnika. 

dzy planet. Wkrötce tez po- 
wstal ruch oporu. Kiedy w r^ce 
opozycji wpadla sekretna 
brori, opracowana przez Im- 
perium na bazie odkry^ z pla- 
nety Albion, wybuch powsta- 
nia byi juz kwestiq godzin. 

Urodzitem sie na planecie 
Caliban, tuzprzygranicyZna- 
nego Swiata. Caliban stuzyl 
przede wszystkim jako zrödto 
mi^sa armatniegodla oddzia- 
töw Imperium. Wkrötce tez 
zostalem do nich wcielony, a 
nawet udato mi sie dose szyb- 
ko awansowa^, gdyz przeloze- 
ni od poczqtku zwröcili uwage 
na moje zdolnosci taktyczne i 
bojowe. 

Gdy formowaiy sie oddzia- 
ly rebelianckie, statem sie 
obiektem ich zainteresowari, 
jako ze buntownikom potrzeb- 
na byta dobrze wyszkolona 
kadra oficerska. Poniewaz 




wiJem röwniez siie uderzenia 
lasera i rakiet, mojej podsta- 
wowej broni. Gdy trafila sie 



ognia (jak rzadko ktöra brori 
niszczq budynki wroga), dys- 
ki antymatern (czyszczq do- 
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docierac informaeje o wyrzu- 
ceniu Obcych ze Znanego 
Swiata- Möwilo sie tez o odkry- 
tych na Albionie artefaktach. 
Jednak wiesci te byty demen- 
towane przez rzqd. 

Wojna przeciqgata sie w 
nieskoriczonosO, a wiekszosd 
spoieezeristwa zyla na skraju 
nedzy. Informaeje nadehodzi- 
ly coraz rzadziej i byty coraz 
mniej szczegöiowe. Wreszcie 
wyszto na jaw, ze wojna skori- 
czyta sie juz dawno (tuz po roz- 
poczeciu), a general umaeniaf 
swojq wtodze, ukrywajqc ten 
fakt przez diugi czas. Wkrötce 
zostal obwotany Imperato- 
rem. Zaczqt sie terror, wysie- 
dlanie mieszkaricöw Jub ni- 
szczenie nieprzychylnych wta- 




mialem dose bezsensownej 
walki i despotycznej wtadzy, 
bez wahania przyjqlem propo- 

zyqe- 

Baza 

Gdy rozpoczeto sie powstanie, 
dostatem do dyspozycji znako- 
mity pojazd bojowy oznaezony 
kryptonimem Wraith, zbudo- 
wany wedtug sekretnej tech- 
nologii Imperium, ktörq udalo 
sie przechwycid Rebelii. Sie- 
dzqc wsrodku, miatem zawsze 
doskonaly podglqd na sytua- 
cje na polu bitwy. W kazdej 
chwili mogtem tez przelqczyc 
sie na widok z satelity, a nawet 
sprawdzid, co widzq inne jed- 
nostki sprzymierzone. Wsiu- 
chu jqc sie w rozmowy pilotöw, 
krzyki szturmujqcej piechoty i 
gwizdy przelatujqcych nisko 
rakiet, zapominalem o catym 
swiecie. 

Wraith okazatsie maszynq 
ktörq mozna rozbudowac. Za 
zarobione w misjach pieniq- 
dze wymienilem w warsztacie 
szkieletopancerzenia. Popra- 



„Wojny nie s^ dziefem Boga» 
Wywolu je je czlowiek przez swoje czyny, 
przez sposöb, w jaki zorganizowaf 
swoJ4 spofecznosc* Co czlowiek uezynil, 
czlowiek moze zmienic/' 

Frederick Moore Vinson ( 1 890- 1 953) 



wieksza gotöwka, dokupilem 
robota stawiajqcego miny lq- 
dowe, ktöre mialy te ciekawq 
wtaseiwose, ze wybuchaly tyl- 
ko wtedy, gdy wjeehata na nie 
wroga jednostka. Nieraz w 
warsztacie widziatem, jakinni 
dowödcy kupowali miotaeze 



ktadnie wszystko na swojej 
drodze) czy system BFM9000 
pozwalajqcy na odpalanie 
znakomitych, samonaprowa- 
dzajqcych sie rakiet. Trafiaty 

sie te ^ i 11116 typy broni. 

Ja jednak inwestowatem 
gtöwnie w swoieh podwiad- 
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Bqdz szybki w zajmowani 

- nawet niewielkie opoznienie oznacza ciczka walke. 
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nych. Pod moim dowödztwem 
znajdowaly si^ cztery rodzaje 
jednostek: piechota, czoigi, 
mysliwce i bombowce. W mia- 
rq jak przekazywalem coraz 
wi^cej pieni^dzy na zakup 
uzbrojenia, gtöwnie czotgöw, 
moje wojsko stawato si$ coraz 
doskonalsze. Piechota spraw- 
niej wysadzata wrogie budyn- 
ki, nie pozwalajqc siq trafid, 
czotgi stanowity znakomitq 
obron^ naziemnq i podstaw^ 
ataku, a bombowce - ostania- 
ne przez szybkie i zwinne my- 
sliwce - roznosily w puch stra- 
tegiczne punkty wroga. 

Aby möc przejmowac pla- 
nety Imperium, nalezalo na 
nich budowac bazy. Niestety, 
grünt nie byt na tyle stabilny, 
aby wytrzymal nacisk ci§zkich 
budynkow. Budowle trzeba 
byto stawiac na utwardzonych 
powierzchniach; w kazdej mi- 



zabudow^ byta ograniczona, 
sprzedawato si^ go i na jego 
miejsce stawiato kolejnq fa- 
bryk^ sprz^tu - kazdy rodzaj 
jednostki bojowej mial swojq 
wlasnq. [esli na catej planecie 
istniaty juz co najmniej dwie 
fabryki tego samego rodzaj u, 
mozna bylo dobudowac punkt 
zaopatrzeniowy dla jednostek 
danego typu, dzi^ki czemu te 
nowo utworzone byty lepiej 
wyszkolone i uzbrojone. 

Jesli mialem dwa „power 
buildings", mogtem zaczynac 
budow<£ budynku KSAT. Za- 
montowana na jego szczycie 
antena zbierafa energi^ po- 
chodzqcq ze wszystkich moich 
Cytadel naplaneae, a nast^p- 
nie koncentrowala jq na bu- 
dowli wroga, siejqc ogromne 
spustoszenie. Niestety, miato 
to wad^: potrzebne byty 
ogromne ilosci energii. Prze- 




sji bylo zwykle tylko kilka ta- 
kich rniejsc, oddalonych od 
siebie. Nalezalo wi^c si^ spie- 
szyc, by nie zajql ich wrög. 

Kazda budowa bazy rozpo- 
czynala sie od postawienia 
Cytadeli, czyli centrum dowo- 
dzenia i zarazem pierwszego 
elementu obronnego, Pözniej 
nalezalo jak najszybciej zbu- 
dowac kilka wiezyczek obron- 
nych. Poniewaz mogly byc 
najwyzej trzy na baz§, wi^c na 
poczqtku stawialo si^ dwie 
naziemne I jednq do obrony 
przeciwlotniczej. Potem, gdy 
przybywaio jednostek, zwykle 
sprzedawato si^ te naziemne 
(o ile nie zostaty wczesniej zni- 
szczone) i dokupowalo prze- 
ciwlotnicze. 

Gdy obrona bazy byla za- 
pewniona, przychodzii czas na 
budynki. Podstawqbyl „power 
building", generujqcyenergi^ 
uzywanqdo produkcji oddzia- 
töw i kolejnych budynkow. 
Stat do momentu, az wytwo- 
rzyt wszystko. Potem, ponie- 
waz ilosc wolnego miejsca pod 



ciwnik tez mögl uzywac 
podobnych budynkow - we- 
szlo mi juz w krew niszczenie 
ich jako pierwszych. 

Do ataku! 

Jednym z wuznych udogo- 
dnieri Wraitha byl tzw. tröjkqt 
energetyczny. Dzi^ki niemu 
mogtem rozdysponowac ener- 
gi$ pojazdu mie^dzy brori, osto- 
ny i nap^d, w zaleznosci od 
tego, na czym mi w danej 
chwili zalezato. 

Dzi^ki specjalnemu syste- 
mowi teleportacyjnemu Wrai- 






„Powstanie" nowego gatunku 

Uprising („powstanie") wyznacza nowy kierunek w grach kompu- 
terowych, To zgrabne pol^czenie RTS i gry 3D State si§ pierwsz^ 
jaskölk^ na rynku. Gdy piszQ te slowa, pojawila sie juz gra Battle- 
zone, a zapowiadanych jest kilka nast^pnych tytutöw utrzyma- 
nych w podobnym stylu. S^dz^, ze ten gatunek, ktöry mozemy 
nazwac n action strategy", w niedalekiej przysztosci b^dzie jed- 
nym z najszybciej rozwijaj^cych si?. 



tha mogtem tez przywolywac 
jednostki w sam srodek bitwy. 
Wystarczylo podkrasc si^ do 
bazy przeciwnika, narnierzyc 
pusty fragment powierzchni i 
przeteleportowac tarn jednost- 
ki - oczywiscie, najlepiej od 
razu kilka. Bylo to mozliwe tyl- 
ko dzi^ki postawieniu wielu 
budynkow, poniewaz w fabry- 
ce moze przebywac tylko jed- 
na jednostka - dopöki tarn 
pozostaje, blokuje dalszq pro- 
dukcj^. Na szcz^scie proces jest 
automatyczny i, kiedyzwalnia 
si^ miejsce, nie trzeba r^cznie 
uruchamiac produkcji. Na 
pierwszy ogien opröcz KSAT 
szty Cytadele - wraz z ich zni- 
szczeniem znikaty wszystkie 
wrogie wiezyczki obronne. 
Dalej to juz „butka z maslem". 
Wystarczylo wybic wrogq ar- 
mi^, nie dopuszajqc do wybu- 
dowania nowej Cytadeli, oraz 

zbombardowad budynki lub 
podlozyc materialy wybucho- 

we. Kiedy teren zostal oczy- 
szczony, rnoglismy zaczqc bu- 
dow^ wiasnej bazy. 

Czasem zdarzalo si^ ; ze 
podczas misji brakowato su- 
rowcöw. Na szczycie jednq z 
wielkich zalet Rebelii byta do- 
skonala siec zaopatrzeniowa. 
Dostawy jednostek, energii czy 
nawet czasem systemöw na- 
prawczych dla mojego Wrai- 
tha pozwalaly mi przetrwac te 
ci^zkie chwile. 

Misje trafiaiy si^ rözne, 
Opröcz tych podstawowych 
(zaj^cie calej planety) zdarza- 
ly si^ tez patrole, oslona wla- 
snych jednostek czy zniszcze- 
nie obcego transportu. 
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Wojna trwala wiele lat. Jed- 
nak nie byi to czas stracony, 
gdyz Imperium zostalo poko- 
nane. Dzis mlodsze pokolenie 
moze - na pamiqtk^ tamtych 
wydarzen - dokonywac podob- 
nych czynöw na specjalnie w 
tym celu stworzonym symula- 
torze Uprising. Co ciekawe, w 
symulatorze misje w kazdej 
kolejnej kampanii sq losowe i, 
niestety, nie odzwierciedlajq 
tamtej rzeczywistosci, ale za to 
zapewniajq o wiele dluzszq 
rozgrywk^. 

Sztuczna Inteligencja doröw- 
nuje inteligencji prawdziwych 
oddziatöw Imperium, co spra- 
wia, ze stopien trudnosci gry jest 
dosy^ wysoki. Zawsze powta- 
rzam moim uczniom w szkole 
oficerskiej: „Bqdz szybki w zaj- 
mowaniu terenu - nawet nie- 
wielkie opoznienie oznacza ci?z- 
kq walk^". Wyszkoleni adepci 
mogq nawet Iqczyc si^ przez siec 
i w kilku rozgrywac pojedynki 
mi^dzy sobq- daje im to znako- 
mity trening przed rzeczywi- 
stym dzialaniem w terenie, choc 
mam nadziej^, ze wojna dalej 
b^dzie si^ toczyd tylko na wirtu- 
alnych polach bitew.„ 

ViZ 




Cyclone Sludios/3DO 1997 

Mirage 

Stralegiczna/3D 



Grafika: 83% 



Dzwi^k: 75% 



Ogofem: 92% 



Wymagania sprzctowe: 
P90, Windows 95, CD-ROM 2* 
16 MB RAM, 100 MB HDD; 
zalecane P133, 3Dfx, 32 MB 
RAM 



SS 




b 

y 
v 

a 
n 

i 
s 

2 


5 



Wet to calkiem przyzwoita 
gra ekonomiczna, na dodatek 
peJna humoru i oryginalna, 
stawia Ci$ bowiem na czele 
wytwörni produkujqcej filmy 
erotyczne. O ile mi wiadomo, 
takiej gry jeszcze nie byto. 

Oprawa 

Grafika jest bardzo dobrze 
wykonano - kresköwkowe tla 
oraz postacie narysowano z 
polotem i humorem, oczywi- 
scie w wysokiej rozdzielczoSci. 
Bardzo iadna jest tez kolory- 
styka. 

Co jakis czas mamy okaz\$ 
podziwiac krötkie filmiki in- 

formujqce o post^pie akcji, 
niestety, jakosciq nie doröw- 

nujqce grafice. 

Grywalnosc 

Autorzy podeszli do tematu z 
przymruzeniem oka i duzym 
poczuciem humoru. W ten 
sposöb osiqgni^to dwa cele. 
Przede wszystkim, zaden WC- 
-cymbat nie b^dzie mögl przy- 
czepic grze etykietki „porno- 
graficzna". Tak si^ bowiem 
sktada, ze twörcy Weta zadba- 
li ; by w zadnym momencie 
gry nie pokazac zbyt duzo. 

Po drugie, dzi^ki swiezemu 
pomysfowi i eleganckiemu 
wykonaniu gra si£ bardzo 




przyjemnie. Zadnych kosz- 
marnych tabelek, wykresöw i 
innych atrakcji, tak cz^stych 

w grach ekonomicznych. 




IAK GRAC 

Wet dzieli si$ t\q trzy etapy, 
rözniqce si$ od siebie w spo- 
söb zasadniczy. Ponizej przed- 
stawiam opisy poszczegöl- 
nych cz^sci. 



zapomnij pözniej przedluzyc 
wynajmu, gdyz wraz z utratq 
pokoju stracisz tez caty sprz^t, 
ktöry si<* w nim znajduje. Gdy 
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Cz^sc I: Miasteczko 

Pierwszy etap gry - pobyt w 
maiym miasteczku zagubio- 
nym gdzies na pustyni. Po 
dwöch tygodniach czasu gry 
do miasteczka przyjezdzajq 
scigajqcy Ci^ agenci FBI i mu- 
sisz byc gotöw na ich przyj^cie. 
Stoisz przed dylematem: czy 
kupic falszywe dokumenty, co 
mogioby uchrontf Ci^ przed 
aresztowaniem, czy wynajqc 
miejscowych zbiröw, aby prze- 
p^dzili federalnych, Polecarn 
t^ pierwszq metod§ jako pew- 
niejszq. 

Gdy pozb^dziesz si$ agen- 
töw FBI, b^dziesz musial uskfa- 
dac 50 tys. USD, zeby wyrwad 
siq z tej dziury. Pierwszy etap 
opisuj§ dokJadniej nizpozosta- 
le, aby utatwic Wam Start. 

Motel - najpierw musisz 
wynajqc poköj, Gotöwki na 

poczqtku wy- 

starczy Ci 

tylko na 

optacenie 

j e d n e j 

^^ doby. 

Nie 




Bar - tu masz szans^ sporo 
zdzialac. Na dobry poczqtek 
pogadaj z wlascicielkq - zgo- 
dzi si£ na wyst^py Lull. Dziew- 
czyna b^dzie pracowac co- 
dziennie od 12.00 do 15.00, a 
Ty dostaniesz 1 00 USD za kaz- 
dy wyst^p. Nie jest to duza 
kwota, ale na poczqtku bar- 
dzo Ci pomoze. 

Wbarze pojawiajqsi^ röz- 
ni goscie. Lula uwiedzie ktöre- 
gos z nich, Ty zas z ukrycia 
wykonasz kompromitujqce 
zdj^cia, ktörymi mozeszszan- 
tazowacdelikwenta. Czasami 
w ten sposöb zarobisz poka- 
znq sumk^, ale zdarza si? tez, 
ze facet idzie na policj? i tra- 
fiasz za kratki. Najlepiej moz- 
na zarobic, grajqc w kosci z 
chudzielcem przy srodkowym 
stoliku, zeby jednak w ogöle 
chcial z Tobq rozmawiac, mu- 
sisz miec co najmniej 1,5 tys. 
USD. Zasady gry sq bardzo 
proste: kto wyrzuci wi^cej 
szöstek, ten wygrywa. Na 
przykJad, dwie szöstki na 
trzech kostkach bijqdwie 
szöstki na szesciu kost- 
kach (wybierasz, ilo- 
ma kostkami rzucasz: 
od 1 do 6) . Gdy uzbie- 
rasz 8-9 tysi^cy, kup 
faiszywe dokumenty 
od faceta pod scianq. 





Milosmcy Wefa mogq w mterneiowyrn skiepie producenia gry (http://www.cdv.de) 
zamowic kaiendarz z utubionymt bohaterkami oraz podkladkq pod rnysz. 



tylko b^dziesz mial troch^ for- 
sy, zaptad z göry za caJy ty- 
dzien. Wreszcie b^dziesz mögt 
skupidsi^ na pracy. 

Kupowane przez Ciebie 
urzqdzenia pojawiajq si§ w 
Twoim pokoju, tu tez wykonu- 
jesz zdj^cia Luli i kr^cisz filmy 
wideo, Klikajqc na Luli usta- 
wisz jq w pozycji, ktöro na jbar- 
dziej Ci odpowiada, choc nie 
ma to duzego wpJywu na zyski 
ze sprzedazy materialöw. 



Police - komisariat, Tra- 
fiasz tarn, jezeli ktos na Ciebie 
doniesie, czyli gdy nie uda Ci 
si$ szantaz. Wystarczy jednak 
zabawic atrakcyjnq funkcjo- 
nariuszk^, aby odzyskat wol- 
nosc. 

Video Equipment Shop - 
tutaj zaopatrujesz si^ w 
sprz^t. Na poczqtek kup naj- 
tariszy aparat fotograficzny, 
najtarisze reflektory i 2-3 rol- 
ki filmu. Gdy b^dziesz kupo- 
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Ostatnj m_a k t cm w Twojej karierze bcdzie wyslanie na orhite 
pr ywatneg o satelity nadajaccgo fitmy eroty czne. 



wa\ kamer^ wideo (zröb to 
jak najszybciej, dochody z fil- 
möw sq o niebo wyzsze od 
tych za zdj^cia), röwniez nie 
szalej - taniqkamerqkr^ci si$ 
röwnie dobrze jak najdrozszq, 
W sklepie b^dziesz tez odda- 
wal klisze do wywolania. 
Czynnosc ta zabicra wtosci- 
cielowi kilkanascie godzin. 

Distributor - u tego faceta 
sprzedajesz swoje dzieia. Za- 
rowno zdjeria, jak j kasety 
opchnqd mozesz na dwa spo- 
soby: od reki za gotöwke^ albo 
sprzedajqc licencje na wyko- 
rzystywanie materialöw (co- 
dziennie otrzymujesz procent 
od zysköw). Pierwszy sposöb 



Hit I »1 






jest zdecydowanie 

mniej oplacalny i stosuj 

go tylko na poczqtku, 

gdy b^dziesz potrzebowa! 

„szybkich pieni^dzy". 

Chicken Farm - gdy Lula 
zazyczy sobie partnerek do 
zdj^c, znajdziesz je wta^nie tu. 
Oczywiscie nie zgodzq si^ po- 
zowqc za dormo. 

Parking Lot - miejsce sta- 
iego pobytu miejscowych zuli- 
köw. Mozesz zamöwic u nich 
rözne uslugi, rni^dzy innymi 
pobicie agentöw FBI lub wla- 
sciciela motelu. 

Sex Store - tutaj b^dziesz 
mögJ kupic rözne ciekawe ak- 
cesoria, potrzebne Luli do 
zdj^ci filmöw. 

Pawnstore - cos w stylu 
lombardu. Facet prowadzqcy 
ten przybytek to prawdziwa 
pijawa. Unikaj korzystania z 
jego usiug. 



Cz^c2: Miasto 

Teraz masz juz wtasne biuro, 
sekretark^ i teren pod budow^ 
studio filmowego. Przede 
wszystkim musisz wybudowac 
odpowiednie pomieszczenia. 
Kup po jednym budynku kaz- 
dego typu. Wprawdzie nie 
wszystkie od razu b^dq Ci po- 
trzebne, ale szkoda pözniej 
trade czas. 

Kolejnym krokiem bcdzie 
wynaj^cie personeiu. To juz 
nie jest takie proste. Najpierw 
musisz umiescid w gazecie 
ogloszenie. Okreslasz w nim, 
jakiej klasy profesjonalisty 
(lubprofesjonalistki) poszuku- 

jesz \ ile jestes 
sklonny zapla- 

cic. Jezeli bq- 
dziesz wymagac 
duzego do- 
swiadczenia, a 
oferowac kiep- 
skq plac§, nikt 
nie odpowie na 
Twoje ogtosze- 
nie. Najtrudniej 
jest zwerbowac 
aktoröw - zqda- 

jq stosunkowo 
duzych stawek, 

Podsumowanie 

Wetjestsolidnym p-rzedstawi- 
cielem swojego gatunku, a 
sposröd innych gier ekono- 
micznych wyröznia si§ przede 
wszystkim sliczn^ grafikq. Je- 
zeli szukacie mocnych wra- 
zeri i pikantnych scen, nie ma- 
cie tu czego szukac - Weta 
nie moznazaliczyc do produk- 
cji pornograficznych. 





nawet jezeli ich profesjonalizm 
jest wqtpliwy. Po kilkunastu 
godzinach powinienes dostac 
odpowiedzi na swoje oglosze- 
nie. Sposröd osöb, ktöre przy- 
slaly oferty wybierz personel o 
najbardziej odpowiadajqcych 
Ci kwalifikacjach (bqdz in- 
nych Qtrybutach) . Postaraj si^ 

zatrudnic po 
jednej osobie 
na kazdym 
stanowisku - 
jezeli kogos 
sobie odpu- 
scisz, podczas 
kr^cenia fil- 
mu moze sie 
okazac, ze jest 
Ci bardzo po- 
trzebny. 



Teraz, gdy masz juz ludzi, 
mozesz zaczqc kr^cic 
film. Wybierz sce- 
nariusz, zmontuj i 
poszczegölne sce- i 
ny, przydziel akto- 
röw i do dzieia. 
Kr^cenie filmu 
trwa, wzalezno-j 
sei od liczby j 
scen, od kilku- | 
nastudo kilku- J 
dziesi^ciudni. 
Przez ten czas 
nie b^dziesz 
mial wiele 
do roboty. 
Kupisz jakies 
dodatkowe ak- 
cesoria dla rezysera, 
czasem podejmiesz de- 
cyzjedotyczqce aktoröw. 

Kiedy film bcdzie go- 
towy, przyjdzie pora, by 
zajqc si^ jego dystrybu- 
cjq. Mozesz si§ udac do posre- 
dnika (metoda szybsza i naj- 
mniej klopotliwa) lub same- 
mu martwic si^ o sprzedaz 
(wi^ksze zyski). [ezeli film 
spodoba si£ publicznosci, stan 
Twojego konta zaeznie si^ 
przyjemnie powi^ksza^. W 
tym etapie gry Twoim celem 
jest uzbieranie 2 min zielo- 
nych. 

Zanim przejd? do opisu 
trzeciego, ostatniego etapu 
Weta, jeszcze kilka rad i wska- 
zöwek. Gdy zdob^dziesz wi^k- 
szqgotöwk§, zajmij si^swoimi 
aktorkami. Wizyta w klinice 
chirurgii plastycznej moze 
wplynqc na podniesienie zy- 
sköw z filmöw. Aktoröw warto 
posyiad na obozy treningo we, 
aby rozwijali swe zdolnosci. 
Pami^taj, ze zawsze mozesz 
zwolnid kogos z personeiu, je- 
zeli jego praca Ci$ nie zado- 
waia. W razie klopotöw finan- 
sowych spröbuj pöjsc do ban- 
ku, choc kredytöw udziela on 
raezej niech^tnie. 

Cz^sc 3: Siec sklepow 

To ostatnia cz^sc gry. Po zaro- 
bieniu pieni^dzy na kr^ceniu 
filmöw czas zajqc si^ zatoze- 
niem sieci Sex Shopöw na tere- 
nie calych Stanöw. Twoje biu- 
ro bcdzie bardziej luksusowe, 
b^dziesz si^ poruszac prywat- 
nym Jumbo Jetem. Poza tym 
realia rynku niewiele si$ zmie- 
niq. W dalszym ciqgu b^dziesz 
musiat wybiesi^ ponad konku- 
rencj^ lub ewentualnie pozbyc 
siq rywali w mniej elegancki 
sposöb. Ostatnim aktem w 




Twoje} 
karierze bcdzie wyslanie na 
orbit^ prywatnego satelity 
nadajqcego filmy erotyczne. 
Gdy uda Ci si^ osiqgnqc ten 
cel, ukoriezytes Weta. 

Tyle o mechanizmie gry. 
Mam nadziej^ ze przydadzq 
si^ Warn moje wskazöwki i 
rady. Gra Wet nie jest zbyt 
skomplikowana, a juz na pew- 
no nie po winna sprawic klopo- 
töw zagorzalym wielbicielom 
ekonomii. Bawciesi^ dobrze! 

Frogger 

PS Egzemplarz gry do te- 
stöw wypozyczyl sklep Media- 
Soft (Warszawa, ul. Marszaf- 
kowska 28), za co serdeeznie 
dzi^kujemy. 
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CDV Software 1997 

LE.M. 

Ekonomiczna 

Grafika: 94% 

Drwiek: 70% 



Ogoiem: 72°/ 



Wymagania sprz^towe: 

486DX4 100 MHz, 8 MB RAM, 
CD-ROM 2«, Windows 95 
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Wi$cej inforrnacji uzyskasz poi 



lefonu 022 -8156844 



^^^^■*Wars?awska lQüa; BiatystolcAZ COMPUTERS, ul. legionow&9/l lok 127; Bielsko Biato: DIGITH, ul. Cyniarska 34; Bydgoszcz: FHU ARTOM BIS, 
■Kr : 1PTIMUS SA., ul. Gbjaydowa 1; VOBIS, ul. GriaiSska 69; Bytom: BESTCOM, ul. Kolejowa 6; JOY COMPUTER, ul. Arki Bouka 3; VOBIS, ul. Strzefcow 
^■ft Chorzöw: VOBIS, ul. Wolnosci 2H; Cz^stochowa: PW GOLD FAJERWERK. AI. NMP 12d; VOBIS, ul. Ogrodowa 3; Gdaiisk: AR-MEDIA, ul. Olsztynska 3; 
^^Kworzec Gl PKP paw. 333, ul. Körluska 245; OPTICUS S.A., ul. Pomorska 96; VQBIS, ul. Omowskieqo 10; Gdynia: JTC FEST. ul. Starowiejska 40c. 
,iwska 21 box 53; VOBIS. Skwer Koiciustki 17/19; Katowica: FH GEPARD, ul. P. Skargi 6; FH BASTA, ul. Drozdöw 13b; MICROMAN. ul. Rozdzienskiego 188b. 
Rosfka 3; UNIBIT, ul.Rolna43. EMPIK MEGASTORE. ul.P. Skargi 6; VOBIS, ul. Jasionowa 3a;K*odzlio: GEOS COMPUTER HS.C., ul. Grunwaldzka 2 -Krakow: JOY COMPUTER 
foefljorocka 103; MULTIOFFICE, ul. Zölkiew^Kieyu 17; FH GIGA, ul. Wiäisko lü; VQBIS. ul. Krakowska 19; LuUim EMPIK. ul. Krakowskie Przedmietee 59" legnicB: 
AÜAXLANQ ALEX. uL Wroctewska 183; Lodz; JOY COMPUTER, d Narutowicza 26, CPU II, ul Gdanska 54; MPM Co- I toresniowa 10; ACTION. ul. Pioirkowska 40- 

VOBIS, ul. Piotrkowska 207; Mystowice; PROCESOR. ul. Mikotowska 4fl. 0PT1MUS S.A.. ul. Mikofowski 31 N OS COMPUTER II S.C.. ul Niepodleglosci 6-8; 

NowaRuda* GEOS COMPUTER II S.C., Oi.Tuydzieslolecia paw. handl. &,Nowy Sa« JOY COMpUTt PomaöiON-LINE. ul 3-yo Maja 47. ul Gaiuary 51; 

TEW1MEX, ul. Oworkowa 14; VUBIS. ul. Dakowskiego 74. ul. Sw Mai ein 33; Radnro: PHU HST El.! ARES COMPUTER. CH EUROPA II 

lllp st. 3t3 ul. Pilsudskiego 36; Stupsk: VOBIS, ul Sraecfoska G8; Sowiowte VOBIS, ul I i -woJenia 44; STAR COMPUTERS, 

ul. Parkowa 7; VOBIS, ul. Ks. P. Scieujenneflc 62. ul. Ryrila 50; 4wmoujscte: \ . * nATALAND, ul. Les/nouvoEska 6; EMPIK. 

ul. Nowy Svnriat 15/17. uL Marszalkawska 116/122; OSKÄH. ul Ipriika 26: iskie 2; VOBIS, ul. Twarria 04. 

ul.Targowa 33a Wroclaw: ARE COMPUTER, ul Jerinosci Narodovwj 43/4! KAMELEON.ul.Szewska 6/7 lllp 

VOBIS, ul. W. Wyspianskieno 14. ul. PtfswJ&kiego 28/30; Zamosc: DÖMX -donn 






MÜLTISTYK 



Multi-Styk 

ul. Kossaki 

04-744 Wart li^ckyU 

tel. 815-68-44 I 68-4 

http. iom.pl 





▲ 




WSZYSTKIG GLOSNIKI 
POSIADAJA WBUDOWANY ZASILACZ, 
OBJ^TG 5>\ l2-M!ESI^CZN/\ GWARANCJV\ 
POSIADAJA ZNAK BGZPIGCZGNSTWA^, 
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P-801 



•60 WATT PMPO 

•100-20000 Hz ■" 

•ptynna rcgulacja tonöw 
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P-705 



•Moc 300 WATT PMPO 

•20-20000 Hz 
•SURROUND (2 EFEKTY) 

•mute ' 

•dwudroznyi 

•ptynna regulacja tonöw niskich i wysokich 
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P-901 






•90 WAn PMPO 
•80-20000 Hz 
•ptynna rcgulacja tonöw 
•SURROUND 
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XP-101 



•500 WAn PMPO 
•20-20000 Hz 
•4 pasma equalizer 
•opcjapilot(XP-101A) 
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P-703 



•Moc 60 WATT PMPO 
•100-20000 Hz 
•ptynna regulacja tonöw 



01-170 Warszawa, uK Mtynarska 48, tel/fax 022/631-26-73, tel. 022/632-64-20 




tapaujych gier Sony Playstation -juz teraz za pniowe cenyl 

Oryginalns gry Playstation posiada/a hotagram oraz instrufic/e ujj^zyhu pnlsUim. 







